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SABOTEUR II. (SpV S.resz) 

A jatek leirasaban tobb pontattansag is szerepelt, most ezeket 
szeretnenk modositani. 

A jatek nem 8, hanem 9 kuldetest tartalmaz. A kiildetes 
adatai: 

No. Kulcsszo Nev Kerites Lyukszalag Motor 



9. SATORI ZEN van 14 van 

A 14. lyukszalagdarab megszerzese informacio hianyaban sokaknak problemat jelentett. ime a helyes modszer: Menjiink a 
terkep jobb-felso reszen talalhato hosszu kotel jobb oldalara, majd induljunk el ezen balra. Amikor beertiink abba a 
SCREEN-be, ahol mar latni a kdtel veget. Ilyenkor vegezziink el egy ugro rugast. Ha jol idozitettiik, ennek az lesz a 
kovetkezmenye, bogy (nemi potyogas utan) a fal egy ici-pici kiugrojara erkezunk. Innen balra haladva megtaiaihatjuk a 
STASH— t es benne a lyukszalagot. 

Az osszegyiijtbtt lyukszalagdarabokat a raketa bal oldalan levo terminalhoz kelt elvinnunk, az elektromos keritest viszont 
a raketatol jobbra levo terminal hatastalanitja. Ez a leirasban sajnos forditva szerepelt. 

Ha a lyukszalag kodjat a terminal elfogadja, a 'CODE ACCEPTED' iizenet jelenik meg es nem 'CODE EJECTED', mint ahogy 
az a leirasban szerepelt. 

Ha az indulastol szamitott 3. palya kozepen lesz leejtve a ninja a sarkanyrepUlorol, akkor egyenesen egy olyan 'STASH' 
melle esik, amely a terkepen koddal van jelolve, holott ez egy kod nelktili *STASH'. 

A pontatlansagokert elnezestiket kerjiik. 

SPELLBOUND (SpV S.resz) 

A jatek szotaraban kisebb pontatlansagok voltak. 

A GLOWING BOTTLE es a GLOWING LIQUID nem villog, hanem vUaglt. 

Az ELf HORN es ELFBREAD forditasa kicsit meredek volt, ugyanis a manoszarv es a 'zsiroskenyer?!' enyhen elrugaszkodik 
a valosagtol. Akik ismerik 'Tolkien - A gyuruk ura' c. kdnyvet, valamint a 'The Hobbit' ill. 'The Lord of the Rings' c. 
kalandjatekokat, azok szamara nem ismeretlen az ELE szo. Ez semmi esetre sem jelent manot, vagy zsirt. A 'Gyuruk ura' 
c. konyv magyar forditasaban a 'tiinde' szot alkalmaztak, ebben a megkozelitesben ez tehat 'tundekurt' ill. 'ttindekenyer', 
bar velemenyiink szerint a vitat akkor zarhatjuk le, ha egyszeruen 'ELF-ktirt' es 'ELF-kenyer' neven illetjuk a szobanforgo 
targyakat. 

PROGRAMOZASTECHNIKA (SpV S.resz) 

A 30. oldal elso hasabjaban a 64059-64073 cimek kozott a decimalis adat-oszlopban az elso szamjegy helyen 230 he- 
lyett 237-et kell irnunk, ugy mint a 64057. elm mellett. A 30. oldal masodik hasabjaban elhelyezett BASIC lista 20. sora- 
bol hianyztk egy 'F karakter. A sor elso resze helyesen tehat: 

20 FOR i=0 TO 1: PRINT# 1; AT i,0; 
stb. 

GEPI KOD TANFOLYAM (SpV 7-8,resz) 

Az osszeado es kivono utasitasok vegen ismertetett demonsracios programok assembly listajaban a decimalis adatbyte- 
ok oszlopaban hibasan szerepelt az 'LD CHLMIN' utasttas Lodja A 48 helyett mindenhol 54-et ketl irnunk. A hexadecimalis 
ertek (36h) helyes, es az sem jart porul, aki assembler program segitsegevel olvasta be a gepi kodot, mivel a 
mnemonikok is hibatlanok. 
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FEJLESZTES UJ IRANYA 



I^Z utobbi idoben a SPECTRUM- ra keszult 
felhasznaloi programok szama kicsit meg- 
csappant, talan azert, mert sok tij technikat ill. 
otletet mar nem nagyon tudtak kicsiholni a 
gepbol a fejlesztok. A rajzolok, nyelvek, as- 
semblerek, monitorok egesz sora all rendel- 
kezesre, sokszor el sem tudjuk donteni, hogy 
melyiket vegyiik elo. A hagyomanyos 48K 
gepre az utobbi idoben mar csak a LASER 
programcsalad, s nehany jelentosebb oktato- 
program keszult el. A 128K + es +2 gepek 
megjelenesevel pillanatnyi fellendiilest erez- 
hettflnk, bar csak az eddigi jelentosebb raj- 
zolok es assembler/monitor programok 128K- 
s atiratai lattak napvilagot. A +3 gep megje- 
lenese ugy tunik megcafolja a lappangonak 
hitt felhasznaloi software piacot. 

Uj irany mutatkozik a SPECTRUM felhasz- 
naloi programok fejlesztese teren, a progra- 
mozok a +3 adta DOS lehetosegeit kihasznalva 
kozelitik meg a celt, DOS alatt futo seged- 
programokat terveznek, s munkajukat ugy 
vegzik, hogy figyelembe veszik a fejlesztes a- 
latt alio MGT SAM kepessegeit is, torekszenek 
a maximalis kompatibilitasra, hogy ezzel mar a 
SAM megjelenesekor ne legyen problems. 

A +3 CP/M illesztesre - amelyen a +3 DOS-t 
fejleszto LOCOMOTIVE software dolgozik -, 
meg varni kell. Elkeszult azonban tobb szin- 
vonalas utility, amely minden bizonnyal meg- 
nyeri majd a +3 es SAM felhasznalok tetsze- 
set. 

Az Omega Software jovoltabol megjelent a 
'ZIP-ZAP. Ez egy disk monitor, ill. disk-szektor 
editor, amely hatekonyan elosegiti a +3 gepen 
hasznait lemezek adatainak olvasasat, irasat, 
szerkeszteset. Kozvetlenul atirhatunk adatokat, 
pi. a BASIC program fejleceben az autostart 
sorszamat, stb. A 'ZIP-ZAP' elosegiti a 'beteg' 
lemezek 'meggyogyitasat', hibas savok es 
szektorok javitasara kivaloan alkalmas. A +3 a 
disk-en 40 savot, ezen beliil savonkent 9 
szektort, szektoronkent pedig 512 byte-ot tud 
lekezelni. A 'ZIP-ZAP' segitsegeuel az osszes 
sav, szektor es byte kulon-kiilbn kezelheto, 
mindezen tul lehetoseg van a kilencen feluli 
szektorok kezelesere is, amely elsosorban 
programvedelem eseten lehet hatasos. A 'ZIP- 
ZAP' egyszeruen vezerelheto a SYMBOL SHIFT 
+ egy billentyu megnyomasaval. Lehetoseg 
van a hexadecimalis/decimalis szamrendszer 
kozotti konverziora, a disk-en string vagy adat 
ill. adatlanc keresesere, nyomtatokezelesre is. 

A Discovery ceg is megjelent a piacon +3- 
ra keszult gepi kodu utility programjaval, ez a 
'The Code Machine +3' nevet viselj. Koztudott, 
hogy a Spectrurnra keszult monitor programok 
tobbsege nem tudja lekezelni az un. nem 



standard Z-80 utasitasokat - errol mar volt 
szo a 'Szemben a SPEEDLOCK-kal c. fejeze- 
tekben -, ezzel a programmal lehetoseg van a 
valodi assembly lista elocsalogatasara, ezaltal 
a SPEEDLOCK-hoz hasonlo vedelmek hamar 
megfejthetok. 

A jatekprogram kategoria sem felhotlen a 
+3 gep eseteben. A +3 hardware kulonbozik 
elodjeitol, a port cimzesekben is differenciak 
mutatkoznak. Sok hagyomanyos Spectrum ja- 
tek - pi. Arkanoid, Short Circuit, Top Gun, stb. 
- meg a +3 48K uzemmodjaban is el fog 
szallni, mert a hagyomanyos felepitesu (bar 
kiiionbozo) ULA aramkorok specialis portjat 
olvassak (10495), es innen varnak megfelelo 
adatbyte-ot. Ez a +3 eseteben dramat fog 
okozni, hiszen a 48K uzemmod kapcsolo a 
hardware-t sajnos nem kepes megvaltoztatni. 
Nem szandekos trukkrol van szo, de igy a +3 
tulajdonosok rakenyszerulnek arra, hogy meg- 
vegyek a program +3 verziojat. A SAM terve- 
zoi ezt a hibat is szem elott tartjak, igy azok- 
nak, akik a SAM mellett teszik le voksukat, 
nem kell megijedni, az adott ULA port ismet a 
helyen lesz. 

A szigetorszagban mostanaban sok a pa- 
nasz, hogy keves a 128K software, fokent a +3 
gepre nem fejlesztenek eleg programot. Mint 
tudjuk a 128K gep egyes verzioi csak a hang- 
kepzeshen nyujtanak jelentosebb plusz szol- 
galtatast a 48K gephez kepest, s nagyon sok 
48K-s programot mar eleve 48K/128K jelzessel 
latnak el, avagy a program valojaban futtat- 
hato a 48K gepen, es a 128K gepen is, csak ez 
utobbin 3 szolamii zenet is produkal. A divat 
az lett, hogy elsosorban azokat a software- 
eket irjak meg kimondottan 128K gepre, ame- 
lyek a 48K gepen tobb reszesek, pi. Army 
Moves, Rastan, Out Run, stb. Ilyenkor az egyes 
palyak kozvetlenul, egymas utan betoltodnek, 
es egyidoben rendelkezesiinkre allnak a me- 
moriaban. A +3 gep sem nyujt tobbet grafikai 
es zenei vonatkozasban, itt a programok le- 
mezen torteno kezelese valik egyszeruve, de 
sajnos - mint mar emlitettuk - igen sok 48K 
program hardware okokbol a +3 48K-s uzem- 
modjaban nem futtathato. Az lenne a cel, hogy 
elsosorban ezeknek a programoknak jelenjen 
meg a +3 verzioja, am sajnos ez nem minden 
software eseteben van igy, ezert a +3 tulaj- 
donosok bizonyos mertekben megis szege- 
nyebbek maradnak az elozo tipusok felhaszna- 
loihoz kepest. Kosza hirek azt sugalljak, nagy a 
titkos siirges-forgas a SAM programfejlesz- 
tesek teren is, talan vegre kialakul a vegleges 
iranyvonal, amely ugy tunik az AMSTRAD fej- 
lesztesu Spectrum gepek eseteben rosszul lett 
kituzve. 




Blood Valley - Gremlin Graphics 

Az lildozo es az uldozott azonos eremnek a ket 
oldalat jelenti. Ez a jatek lehetove teszi, hpgy 
mindkettot mebizIeliUk. A vadaszat egy evenkenti 
kuzdelem, amefy a Gad vblgyebeh folyik. A vadasz 
Archveult, zsakmanya egy fegyvertelen szolga, akit 
aldozatkent a rosszihdulatu uralkodo es gsatlosai 
oromere kiildtek le a volgybe. A vadasz es iildo- 
zott iatekszabalyait alapvetoen 2 iatekosra alaki- 
tottak ki, bar egy szemely is jatsznatia. A szolgat 
iatszo jatekos 3 kulonbozo karakter kozul valaszt- 
nat. A tolvaj, a barbar es a lelkesz rendeikezesere 
kulonbozo lehetosegek allnak, hogy megmenekiil- 
jenek. Archveult szovetsegesei kdzii! sokat elpusz - 
tithatnak es /aadasul a tolvaj szamos dolgot e! is 
lophat. Mietott a vadaszat elkezdodik, egy terkep 
jelenik meg,, s Archveult elhelyezi embereit, a ku~ 
tatasi strategiajanak megfelelo helyekre. Archve- 
ult-nak es zsakmanyanak mozgasa a Gad volgye- 
ben a reszekre osztott kepernyon egyidejuleg lat~ 
hato. Rablokat, vampirokat, demohokat, manokat 
kell legydzni, Elelmiszer, arany es egyeb targyak 
novelik energiankat. A vadaszat 5 napig tart, es 
egy ora mutatja a meg hatralevo idot. Szellemes 
otlet, ( szep tecnnika, a jatekot nem lehet gyorsan 
megunni. 



. Crazy , Cars. - Titus 

Az akcioval kombinalt . autoversenyek kedveloiriek 
ajanljuk a Titus uj jatekat Az arrierikai, allamokat 
atszelp, tekintelyes autdverseny, valamennyi koztil 
a legorultebb. A versenv a kontinens 3 legkerrie- 
nyebb utvonalan zajlik, Florida, Arizona es a NASA 
gdrongyos, egyben fenyegeto teriilet6n halad ke- 
reszttiT. 5 szmten kell megkiizdenunk, minden Szint 
kulonbozo reszekre lett osztva Ezeket meghata- 
rozoti idon belul kell teljesiteni. Jo teljesites ese- 
teh 5 p kulonbozo, kivald auto kozott valbgathatuhk. 
Indulo autortk egy relative egyszeru Porsche 911 
turbonak fele! meg, s a jatekos a Lamborghini 
Countach-on keresztul jutnat el a legjobb ver- 
senyautoig, amely a Ferrari GTO nevet viseli. Start 
utan zotykolodve elindulunk egy fekete makadarn- 
uton, melv goronayos, homokos terUleten halad 
keresztul Huppanolc, is bizonytalanna teszik a tur- 
bos gepcsodak iranyitasat. Az auto hirtelen meg- 
pordulhet ilyenkor iranyithatatlanha viiitk. KUlohos 
figyelmet erdemel a kanyarodas is Mas autdval 
vald utkdzeskor jelentosen lelassulunk, Az utvo- 



noval, es egyre tobb elienfellel. A kepernyon iax~ 
hato a pilianatnyi sebesseg es a maradek tdo is. 



Kamov - Electric Dreams 

j Karnov - az orosz tuznyelo - ismert pocakos fi- 
guraja mar korabban ismertte valt a jatekokban 
most ismgt elkapraztato mutatvanyokkal jelenik 
meg. KockazatpS feladat az, hogy megdlje a gyava 

i Ryu sarkanyt es Babylon elveszett kincseit vissza - 
szerezze. Miutan eldontottuk, hogy 1 vagy 2 jate^ 
kos jatszik e, szinpadias fenyek es villocfzasok kd~ 
zepette Karnov testes bguraja megjelenik. Kalandja 
8 szmten folytatodik, yizszintesen mozgo, keleties 
kornyezetben, homokkd oszlopok. egzotikus epu- 
letek orvenylo fojyok es bugyogo vulkanok kozott. 
Ennek a furcsa es ellenseges foldnek a lakoi az 
egesz furcsaktol (repiilo halak, struccokon lovaglo 
csontvazak, stb.), az ismerosebbekig (dinoszauru- 
szok, szentjanpsbogarak, szablyat Tobalo arabok, 
stbj terjednek. Mindegyikuk veszelyezteti eletunket. 
Karnov kezdeti fegyverzete extra tuzevo gyujte- 
sevel novelheto. Tovabbi jutalomtargyak, azaz let- 
rak, burners ngok, 'szupercsonakoV, uszopyok, 
energiatablettak es szarnyak is szerezhetok. Uszni 
es repulni jo) kell tudni. 8 kimerito szinten kell 
probara tenm energiankat, mlo talalkozunk a va- 
[^zsloval. Itt-ott ragyogo gratikai megoldasokkal 
tuzdelt szep akciojatek. 



A 4 Rastan - Imagine 

Az Jmagine-pcean software-haz altal publikalt ja- 
tekok elott le a kalappal. Rastan, aki Maradona 
nos kiralya az egyeduli ember, aki eleg szivos ah- 
hoz, hogy megszabaditsa kiralvsagat a gonosz 
,Yp ra? slo uralmatol. A csataban a gyalazatos 
e I Iff?,'® I vadallatok demonok tdmeget engedi ki 
a toldre. Rastan borbe oltozve es pallossal fel- 
regyverkezve vagja keresztul magat a videken, 
melyen foldalatti jaratok, felelmetes fellegvarak es 
szikfss ko szirtek talalhatok Ennek az ellenseges 
te rule t nek a fetderitetlen reszeit meredek fepcsok 
tuzes tavakon atlendulo kotelek kotik ossze. 
TavoU teruleteken halalos folyok es lavafolyasok is 
vannak. A varazslo felelmetes szovetsegeseket sd~ 
rakoztatott fel, kezdve a tanulekbhynak Iatszo 
oroszlanoktol a borzasztoan agressziv demonokiq. 
Az a tulajdonsaguk, hogy a lafoterukon kiviil esok- 
tamadnak. Rastan megkereshet es hasznalhat 
kulonfele fegvereket, gyogyszereket. Az ellense- 
gektol megszerzett ekszerek misztikus erot jelen- 
tenek. Az egyes szinteket egy j nagy eros ellenfel 
^gyozdsevef teljesithetjuk. A jatek vegen magaval 
K 9[9~9al 'J megkuzdeniink, aki egy sarkany ke~ 
Peben szal! harcba. A grafika kivalo, a iatek pedig 
megerdeme! minden elismerest. 








2. JATEK, POKE, TERKEP 






TegyCilt a kdwetkezoket, es nem ronthatjuk el: 

1 START 

2 Lojuk le az ellenseget, es vegyuk fel a 

bunkot 

3 Lpjuk le az ellenseget, es szerezzuk meg 
a golyot 

4 Lojtmk a faiba. 

5 Lojuk le az ellenseget es szerzzuk meg a 
tort. 

6 Oljuk meg a szornyet es vegyuk fel az 
allkapcsat. 

7 Erintsuk meg a lenyt es vegyuk fel az 
Oveget. 



8 Lojuk le az ellenseget es szerezzuk meg 
a jegpalcat. 

9 Lojiink a vizbe, majd menjunk vissza egy 
kepernyot, es vegyuk fel az !jat 

10 Szerezzuk meg a penzt. 

11 Lojuk le a szornyet szerezzuk meg a 
kulcsot, majd nyissuk ki a kaput, s vegul 
menjunk a hazikoba az uveggel es a 
penzzel. Ekkor megkapjuk a mocsar ter- 
kepet, ezt jol nezzuk meg, majd menjunk 
at a mocsaron. 

12 Oljuk meg a szornyet es alljunk ra a 
csillagra. 



TIFAOe-sz! 

Ifc'altftsifc’ | 









Target Renegade - Imagine 

A Renegade kedveldi bizonyara vartak mar a foly- 
tatast, ime: Matt testverunk tragikus halala, a kit 
akkor gyilkoltak med, arnikor Mr. Bigg-nek, a ban- 
davezernek sdtet foldalatti uzelmeit derltette fel, 
n^m maradhat megbosszulatlanul. Az egeto igaz- 
sagtalansag at fa! vezerelve megyunk vegig Scum- 
yill <5 kopott u tea in, a bundk es sotet uzelmek me- 
legagyan, hogy vegul leszamoljunk magaval a 
megrogzdtt gengszterrel. A feladat egyedul, vagy 
egy kiserovel viheto vegbe 5 szinten keresztul. Az 
akcio egy veszelyes, sok emeletes autoparkolotdl, 
kopott, ejszakai utcakon egy latszolag artalrrtatlan 
yarosi parkon es egy tulzsufolt bevasarldsetanyon 
keresztul fbJy.k hogy vegiil egy barban, Mr. Bigg 
nek a fohadiszallasan hagjdn tetofokara Scumvifle 
lakoi nem ktilonoskeppen joakaratuak: motorosok, 
borhajuak, fanatikusak, az ejszaka holgyei, akik 
gyakran fegyveresek es megprdbaljak meghiusttani 
az utcakoh vato tdvabbhaladasuhkat Mivel sport- 
emberek vagyunk, nagyokat tudurik ugrani, rugni 
es utm. Akivel eibantunk, felvehetjuk eppen teeso 

tonuworol 14a am> _ i i e _ i _ » 



vetkezo k uzddterre. Mr.Bljgg tei 
pontot tehetiink a jatek vegere. 




A Teladon - Destiny 

Az univerzum ismet fenvggetes alatt all: a gondsz 
Te adon tiralkodo gusztitast tervez a nevet viseld 
bo ygo melyen levd iabirintusban talalhato rejtek- 
heiyen. A jatekos egy legparnas motorra! es egy 
lezerpisztoiiyal lett felszerelve Feiadata, hogy az 
aiagutakon es utvesztokdn keresztul haladva meg- 
taiaha az onnriegsehrtrnisito gombot, esak ez ie- 
lehtheti Teladon nalalat. A hdldat koncentrikus ut~ 
yesztok sdra veszi korul, melveket szikla alagutak 
kotnek ossze. A meredek szelu, haromdimenzids 
szakadekokat kikerCilye, a jatekos megkeresi a bel- 
so komplexum bejaratat. Etlenseges hajdk ta- 
madnak es neha lezefsugarakbol formalnak ken- 
test, melyeket t meg ke\i serhrnisiteni. Egy moz- 
gathato iranyzek hatardzza m^g a legparnas mo- 
tor lezerfegyverenek iranyat. Atlagsebesseggel ne- 
kiutkozve az akadalyoknak, a jatekos azonnal meg- 
nal, de^agyon lassan haladva a motor nerri rob- 
bah fel Ennek hatranya, hogy hamar kifogy az 
oxigenunk. A Iabirintusban elfenseges lenyek lak- 
nak, ezeket keriiljuk el. Az ikonok segitik a targyak 
osszegyujtpset, a kulcsokkal az alagutakba jutha- 
tunk be. Atlagos kivitelezesu, sok uj otletet nem 
tartalmazo, viszont elvezetes jatek. 



ELSO SZINTT: ^ \¥ W/B ^lsL L /. 

Balra / le / le / balra / balra / balra / balra / fel / jobbra / fel / fel / balra / balra / le / balra / le / lodd ki a 

computer-t / jobbra / jobbra / le / le / lodd ki a supertreen-t / fel / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / le / lodd ki a 

supertreen-t / le / lodd ki a supertreen-eket / le / jobbra / vedd fel az extra energi£t / balra / le / vard meg, amig a 
zuzogep kdtszer ziiz / ereszkedj a ziizog^pbe / balra / lodd ki a supertreen-t / le / balra / le / lodd ki a supertreen-t / 
le / balra / balra / balra / fel / jobbra / fel / fel / balra / balra / le / jobbra / lodd ki a robbano-ajt6kat / menj be / 
vard meg. amig beesukodnak / elso szint teljesitve 

M/CSODIK SZINT: 

Jobbra / jobbra / le / balra / le / le / balra / lodd ki a computer-t es a supertreen-t / le / veszlts el egy 6letet / vedd 

fel az extra tuzelot / le / le / le / le / lodd ki a supertreen-t / balra / balra / balra / lodd ki a supertreen-eket / jobbra 

/ jobbra / jobbra / fel / fel / jobbra / le / le / lodd ki a supertreen-t / le / balra / lodd ki a supertreen-eket / jobbra / 
fel / fel / jobbra / le / le / jobbra / szerezd meg az ajto rndgUI a r$diot / fel / lodd ki a supertreen-t / le / balra / 
balra / fel / fel / fel / fel / jobbra / le / jobbra / le / jobbra / keriilj a robbano-ajtok moge / masodik szint teljesitve 

HARMADtK SZINT: 

Jobbra / fel / fel / fel / jobbra / jobbra / le / lodd ki a computer-t / fel / balra / balra / fel / balra / toltsd fel az 
energiat / jobbra / fel / jobbra / menj neki az alcazott robband-ajtdknak / jobbra / fel / fel / balra / lodd ki a 
supertreeh-t / jobbra / le / le / balra / menj neki az alcazott robbano-ajtoknak / balra / le / balra / tdltsd fel az 
energiat / jobbra / le / le / balra / lodd ki a supertreen-t / 

le / balra / fel / balra / le / balra / lodd ki a supertreen- - 1 11 111 " " 1 1 1 

eket / fel / balra / balra / lodd ki a supertreen-t / jobbra / Yeti ~ Destiny ' 

fel / menj a kepert az ajto mog6 / le / jobbra / jobbra / le A fortelmes havasi ember, a tibeti legendak es pM 
' / f.l / jobbra / jobbra / jobbra / Ml a H 

robbano ajtok moge / harmadik szint teljesitve hogy a Yeti vajon letezik-e vagy sem; t> az indulo ||^y| 

kepernydn vegiggyalogol, hogy meggyozze a ja- WSIM 

tekost a letezeserol. A ietek lenyege t egyszeru, mttm 

NfcGYEDIK SZINT: meg kell fogni ot. A Yeti rettentden felenk es a |j|p 

Jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / fel / jobbra / vedd fel bttgok B| 

az extra energiat / balra / fel / fel / jobbra / jobbra / fel / kozepen kezdjiik, maid havas kornyek veszedelmei j|lp| 

jobbra / le / jobbra / fel / fel./ fel / balra / Iddd ki a com- kozott folytatjuk. Budhak, legydzhetetlen apro Wlm 

puter-t es a supertreen-, / jobbra / le / le / le / balra / I & 

load ki a supertreen-t / fel / fel / Iddd ki a supertreen-t / erintkezes azonnali hafalt okoz. A veszelyek lekiiz- 
le / balra / balra / Iddd ki a supertreen-t / jobbra / le / le desehez a jatekos a hires 'Lee Enfield' puskaval es Bll 

/ balra / balra / le / balra / .odd ki a supertreen-t / jobbra ^bbf°^°u“ icldt^s Kkek 

/ le / le / le / le / lodd ki a supertreen-t / le / le / balra / ken. A fo problema a Htmalaja klimajaban a test- 

Iddd ki a supertreen-t / jobbra / fel / fel / fel / fel / balra hdmersekletUnk megtartasa. Ehhez itt-o« el- 

' sr*/. ' r,'* /, “r: 2<i ^ jiaw s .S'lfta 1 ra“» ■ 

jobbra / jobbra / le / lodd ki a supertreen-eket / fel / fel / utobb elerjuk a motoros hoszant. Ha a garazsbe- 

jobbra / fel / fel / fel / jobbra / jobbra / fel / fel / jobbra jaratot nem talaljuk. gyalog kell tovabbmennlink, A 

/ / inhhra / fn,i / ; A hh r2 / , - . . , . , taborokban megmelegedhetunk, municiot gyujthe- W 

/ le / jobbra / fe / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / job- tUnk , A Ye ti-t a 8 szinten erjuk el. I • 

bra / jobbra / fel / jobbra / jobbra / szallj be a mento-ka- 
binba / vard meg amig az ido leszamol nullaig / negyedik I 

szint es a jatek teljesitve 



desehez a jatekos a hires 'Lee Enfield' puskaval es 
korlatozott szamu granattal lett felszerelve. Tg- 
vabbi municiok es fedezekek talalhatok a kornye- 
ken. A fo problema a Himalaja klimajaban a test- 
hdmersekletUnk megtartasa. Ehhez ^z itt-ott el- 
helyezett, ertekes taplalekkal teli edenyek nyu|ta~ 
nak segltseget. A jatek 4 szinten jatszddik, s elobb 
utobb elerjuk a motoros hoszant. Ha a garazsbe- 
jaratot nem talaljuk, gyalog kell tovabbmennlink. A 
taborokban megmelegedhetunk, municiot gyujthe - 
tunk. A Yeti-t a 8 szinten erjuk el. 










W*z 1987 es Dizzyvel, a Code Mas- 
tiers ceg bebizonyitotta, bogy melto 
a kod mesterei cim viselesere. A ja- 
teknak egyszeruen nincsenek kiviteli 
hibai. Magyszeru hangefektusok di- 
szitik a programot, a grafika toke- 

letes, a szinek egyszeruen elbflvo- 9Hp|R4 P, 

loek. Mindez, egy felig Wally tipusu 

jatektol nem megszokott. Ilyen kivi- IwjMpM^P • .■ A 1" f 

telezes mellett el sem tudjuk hinni. n.W JmW IIL fe|P p : ''-- " r: 'fnP 

bogy megkozelitoleg otven, jol kidol- JK,- 

gozott palyat tartalmaz a program. iSal ti' IM kt ! , Wn w, m v > i i - : j ; f ii = ''■ if ; ; f 5? f I 
Hosunk, egy mutans to|as, J 

amelynek lakosa elfelejtett kibujni 

meszvazabol, igy kezet, s la-bat noyesztett, es elindult vilagot latni. Vandorlasa kozben jutott el 
az uveghegyek orszagaba. Az orszag kozpontja Katmandu varos, amit a gonosz varazslo, Zaks 
szalt meg. Mivel hosunknek nines jobb dolga, elhatarozza, hogy segit a bajban. Mint kesobb 
kideriil, segitsegadasban, esak onma-gara szorul, hiszen a varos lakoi mind egy szalig 
elmenekiiltek. 

Csak a ( gyilkos denevarek, az orillt madarak es a merges pokok nem mentek el. Ok Zaks hivei 
lettek., Igy, ha barmelyikiik megtamad, oda egy eletunk. A barangolas megkezdese elott tekintsuk 
at a terkepet. Ezutan pedig tekintsuk at az iranyitast: 

J KEMPSTON K KEYBOARD 

KEYS: Z BALRA 

X JOBBRA 

, , , / SPACE UGRAS ENTER FELVtlEL, LET^TEt, HASZNALAT 

Celunk eleresehez igen hosszu utat kell bejarnunk. Itt kell megjegyezniink, hogy a terkepen a, 
palyak konnyebb megkuldnboztetese celjabol, a helyeket egy betu, es egy szam-koordinatavai 
adtuk meg. Igy, a ^terkepen is konnyebben tajekozodhatunk. A Start palyan (i, 4), egy nagy ustot 
lathatunk. Ebben fott erette hosunk, Dizzy. Ennek az ustnek, meg kesobb igen fontos szerepe lesz, 
ezert, helyezzuk keszenletbe. Ha elmegyunk jobbra, egy eppen erre alkalmas targyat, azaz egy 
faklyat talalhatunk. Uj, gyujtoszerszamunkkal menjtink vissza az usthoz es gyujtsunk ala. A talaj 
folizzik, az ust fozeskesz allapotban van, mar csak a belevalokat kell osszegytfjtenunk. 

Induljunk peldaul a Cigany faluba, (h,4) ahol a sok lorn kozott, valoszinuleg talalunk valamit. 
Tippunk helyesnek bizonyult. A hazak kozott egy dreg, rozsdas, de meg mukodo furora lelhetiink. 
Ez nagyban megkonnyiti helyzetunket a banya bejaratanal (f,4), itt ugyanis egy kotorlaszban 
megakadt csille akadalyozza utunkat. A megoldas a kezunkben van. Ugorjunk a csille tetejere es 
furjunk..... A kiskocsi tovabb-billen, szabad az ut a banyaba. 

^ Az akna melyere^ felvonok se- 

niink k^ll, hogy meg elhalalozas elott 

igen hasznos lehet, foleg ha gyanit- 
juk, hogy^ hamarosan lidercekkel, koboldokkal es mas erdekessegekkel akadunk ossze. A ghost 
hunters lezerrei induljunk a beomlott ercfejtobe (f,2). A mely tarnaban gyanitott ellenfeltink, egy 
gonosz kisertet szalldos. Az akna melyen megkisertett aldozatai hevernek (mar ami megmaradt 
beloluk). Mi azonban megfeleloen felfegyferkezve, batran essiink le. A kisertet, hala lezerunknek, 
pillanatok alatt kodde valik. ^A szabadda valt ismeretlen regiokbol ket targyat kell felszinre 
hoznunk, az arannyal teli erszenyt es az olajoskannat. Az elso a (g,1)-es, a masodik pedig az (i,2)- 
es palyan talalhato. Felszinre hordasuk termeszetesen csak egyesevel tortenhet. 












Az aranyerszeny eleresehez eloszor at kell ugranunk a lebegopontokon. Ha ez sikeriilt, vigyiik 
fel a banyabejarathoz, ahol kesobb konnyen hozzaferhetiink. Az olajoskanna felvetele mar egy kis 
gortdba utkozik, ugyanis a (h,2)-es palyan sehogysem tudunk atugrani, a vizesgodor fetett. 
Triikkos dolog kovetkezik. 

Eloszor is ugorjunk a bal oldali hidpillerre, ugy, hogy pont a felettiink huzodo pallo nyilasa 
ala keriiljiink., Errol a pontrol ugorjunk egyet felfele. Ekkor Dizzy ugymond zarja az aramkort, s 
ahogy hozzaer a ket deszkahoz, egy hid csusszan a godor foie biztositva az atkelest az uszni 
nem tudok szamara. Most mar elmehetiink jobbra, a titkos barlangba. Itt vegyiik fel az 
oiajoskannat, es ezt is vigyiik ki a banyabejarathoz. 

Meg egy targyra sziiksegiink van, amely ugyancsak a banyaban talalhato. Ez nem mas, mint a 
nagy kapukulcs (f,3). Ugyesen vegyiik fel, mivel az ide telepitett pok igen ideges termkeszetu (ez 
egyebkent az osszes pok eseteben fenall). 

Ha megvan a kulcs, mar csak arra a kerdesre kell valaszt keresnunk, hogy vajon mit nyit. Dizzy 
regota tud a kis hazikorol, az (e,7)-es palyan. Valoszinuleg ennek a zarja lesz a dolog nyitja. 
Odaig azonban eleg hosszu utat kell megtenntink, raadasul tobb akadaly is gordul elenk. Az 
akadalyok legszivolabbika, a (k,4)-es palyan talalhato csapda. A csapda tulajdonkeppen nem mas, 
mint egy lombbal, es egyeb ndvenyzettel lefedett mely verem. Veszelyessegere, az aljan nyugvo 
osszeaszalodott hulla, es a danger feliratu tabla is utal. Ez a csapda ugy van megszerkesztve, 
hogy meg egy pehelysulyu tojaslegeny alatt is kepes beszakadni. 

Termeszetesen innen is van kiut. Csupan ugy kell haladni, mint a mocsarban; ovatosan es 
megfontoltan. A megoldast a mellekelt kep is mutatja. Ahol Dizzy eppen all, odaig 
elgyalogolhatunk, s innet kell elore ugranunk. Visszafele jovet is hasonlo a helyzet. A sikeres 
atkeles utan, mar csak kisebb nehezsegek allhatjak utunkat. 

A hazikohoz erve meglepve lat— ,, ~ • . • • • 

hatjuk, hogy egy kamaszosodo ba- ^ J ** F - 

probalgatja "szarnyait". Valoszinuleg, ' ’ If 

eleg reg ota eshet ott, mivel a haz ; ^ |f 

kozvetlen szomszedsagaban levo fa, |i ./l-- iSl jffel 

teljesen kikesziilt (ezt osszeaszalo- j| ; jS 

ban ne zavartassuk magunkat, indul- . • A*. 
junk a hazhoz, csak arra kell iigyel- |:f l r f 'ffpfllf 

niink, nehogy fejiinkre essen egy _ 4 r ? r 

esocsepp, mert ennek gyors zapulas 

es elhalalozas lesz a jutalma. Alljunk ~ . 

az esobiztos eresz ala, es nyissuk ki " 

az ajtot. Sejtesunk beigazolodott, az ajto nyitva, szabad az ut a fellegvar fele. Uticelunk a (h,7)-es 
palya, a var bajarata. Ahogy atleptiink a kovetkezo palyara, rogton tapasztalni fogjuk, hogy ez mar 
Zaks sotet hatalommal fertozott birodalma. Tobbek kozott az elenk tarulo kep is ezt mutatja. 
Keresztek, sirkovek, elatkozott papok es kove valt lovagok szegelyezik utunkat. A varbejaratot 
elerve, vegyiik fel az elso iistbevaiot. Ez nem mas, mint egy vampir altal megcsonkitott madartoll. 
Ezutan szusszanjunk egyet, es szep nyugisan induljunk vissza a start palyara. 

Visszaterve dobjuk az ustbe a tollat, amely igy resze lesz, egyelore csak desztillalt vizbol alio 
varazsfozetunknek. Ezutan mar iires kezzel menjiink a banyabejarathoz, ahol az idekeszitett 
oiajoskannat kell magunkhoz venni. Ezzel sajnos ismet vissza kell kajtatnunk Katmandu keleti 
hatarahoz, azaz a fellegvar kapujahoz. A varat termeszetesen vizesarok veszi korul, a ki-be jarast 
pedig csapohid biztositja. Persze nem is kell mondani, hogy a hid felhuzott allapotban van. 
Olajoskannankkal bargyti kiserletet tehetiink a berozsdasodott hidereszto csiga 

megjavitasara.-.Hihetetlen, de a hid nehany olajcsepp hatasara maris leereszkedik. Mindez 
azonban tul gyamis. Valahogy tul siman mennek a dolgok. Ejtsiik pofara tehat a varazslot es 
hagyjuk a fenebe a varat (egyelore). 

Folytassuk inkabb az ust meg-tolteset. A kovetkezo belevalo megszerzesehez, az arannyal teli 
erszen\fre lesz sziiksegiink. Menjiink is el erte a banyabejarathoz, majd vegyiik celba az oreg 
herbariat (d,7). Vilagtol elzarva, itt eli hatralevo napjait a ven haracsolo. Remeteeletet mi sem 
bizonyitja jobban, minthogy tanyajat egy fa tetejere epitette, ahova szamynelkuli lenyek nem 
tudnak feljutni. Termeszetesen neki is van dolga a foldon, igy a fol-le valo kozlekedest valahogy 
meg kellett oldania. 
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A megoldas kulcsa a palya jobb szelen levo vodorben rejlik. A ven haracsolo ebbe szerelte bele 
antigravitacios szerkezetet. Persze ez csak a megfelelo penzosszeg fejeben hajlando mukodesbe 
l epni. Ha odamegyunk a vodorhoz e s bele dobjuk az erszenyt, ezt rogton tapasztalni is fogjuk. 

. , ”1 Alljunk ra erre az alkalmi paternosz- 

3J g; • te , rra ® s vit essuk fel magunkat az egi 

T' r - r - % hazikoba. Ezutan alljunk be a kepnek 

M $ me 9 f 6 lelo helyzetbe, majd ugorjunk 

% jS % egyet felfele. Egy pillanatra csak a 

fekete eget latjuk, visszaesve azon- 
5| '$■ ban e 9V csillogo valami is alahull az 
p | SI &. egbol. Ennek felvetele kisse nehez- 

m, - rSC . .. v " % kes, mert a haznak pont a bal olda- 

1 iff f 'ara esett. Ha pedig innet lelepiink, 

e iilMtilg akkor nem a bal oldali ereszre, ha- 
,?# ^ % nem a foldre. vagy az ott maszkalo 

' ‘ - ' ' - H ’' ^ ’ kozben nyomjuk a loves gombot, 

hozzank keriil a targy, a feihobol szott eziist zsineg. Ezt varazsfozetiink masodik elemekent 
dobhatjuk az ustbe. 

Varazsfozetiink egyelore igen joakaratu, ugymond nincsenek merges kicsapodasai. Ezen 
konnyen segithetiink, ha megszerezziik a fellegvar konyhajaban (j,7) orzott manoolomerget Ha ez 
is bekeriilt az ustbe, keverjiink vissza a fellegvarba, meghozza az (i,8)-as palyara. Ismet 
tapasztalnunk kell a varazslo kegyetlenseget. A var volt urnojet kove valtoztatta, szivet elrabolta, 
s a var e pontjara rejtette. Ne habozzunk sokaig, vegyiik fel a meghasadt szivet, es adjuk vissza 
tulajdonosanak. Az urno a, (g,7)-es palyan dermed, s habar teste soha, de a sziv hatasara lelke 
eletre kel. Ahogy odaadtuk neki a szivet rogton megajandekoz valamivel, amit meg a varazslo 
sem tudott kihuzni belole. A var kincstarat nyitja ki, amely a fold alatt van, es ahol az osok kriptai 
es osszes kincsei hevernek. Hasznaljuk ki az alkalmat es ereszkedjiink le egeszen a kripta aljara 
(g,5). Egy kis rejtett zugban megpillanthatjuk a birodalom legnagyobb gyemantjat, amit 
termeszetesen fel kell vennunk. A gyemantra a (d,4)-es palyan lesz sziiksegiink. Ehhez ismet nagy 
utat kell bejarnunk. El kell jutnunk egeszen az uveghegyek orszagaig. Az iiveghegyek orszaga fele 
haladva Zaks akadalyt gordit elenk; savas esot zudit az (e,4)-es palyara, hogy ne tudjuk belepni az 
uveghegyek orszagaba (hogy miert, az majd kesobb kideriil). Szerencsere a programozok ismet a 
segitsegiinkre sietnek . Az elatkozott ercfejtobe (f,2), egy plasztikus nylon kabatot kiildtek a 
jovobol. Menjunk le erte, es most mar biztonsagban atkelhetiink a duhos esofelho alatt. Sot, ha 
alaallunk minden egyes cseppnek, hatastalanithatjuk a felho esozesi kepessegeit. Most mar 
eljuthatunk az uveghegyek orszagaba. Odaerve lathatjuk, hogy a cseppkobarlangba vezeto 
lejaratot, a barlangaszati tarsasag omlasveszelyre hivatkozva lezarta. De ki tudja milyen 
erdekessegeket rejt a barlang melye. Me sokat teketoriazzunk, vegyiik elo az eles gyemantot es 
ezzel vagjuk el a lejarast akadalyozo kabelt. Azonban meg ne menjunk le, hanem menjunk balra 
a (c,5)-os palyara. Itt megint a programozok furgfangjabol kifolyolag, nem eppen ebbe a korba 
illo targyat, egy palack suritett szarazjeget,talalhatunk. Ezze! hatoljunk be most mar magaba a 
barlangba. Utunkat rogton elallja egy barlangi btivopatak. Egy deszka ugyan melyen a kozepebe 
log, de megsem elegge ahhoz, hogy at tudnank ugrani a kis csermelyt. Itt segit a szarazjeg. 
Menjunk ki a deszka szelere, ugorjunk egyet, s a levegoben dobjuk le a szarazjeget (ugy hogy 
sh.'Si.g a aiaaa aaaan) 
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se alljunk, mig az (l,8)-as palyara nem erunk (ahol Zaks a meghasadt szivet orizte). Itt aztan 
tegyuk le a nyakeket. Ezutan, btzton^agban erezve legfeltettebb kincsunket - hiszen e medalt 
Zaks mindeniitt keresni fogja, csupan sajat palotajaban nem - induljunk vissza egeszen az egig 
ero fakoldniaig (c,7). E fakat a Birodalom kerteszei kulonleges mutragyakkal es gondos apolassal 
oriasi meretuve novesztettek. A folyamat tut jol sikerult, mert a novenyek a fellegvar foie nottek, 
s maig is nonenek, ha Zaks nem hozott volna rajuk halalt hozd savas esot. 

A fa toveben lathatjuk a tavoli fellegvarat, de a fa tetejet mar nem. Induljunk tehat es 
masszuk meg. A fatetejere erve, madarfeszkeket, druit madarakat, s egy nem eppen ide illo kerti 
asdt talalhatunk. Mar csak a rend kedveert is vegyiik fel, majd masszunk, illetve essiink le a farol. 
A jateknak ismet egy szivacs reszevel allunk szemben. Logikusan meriil fel a kerdes, vajon hoi 
kell asni? A valaszt minden magyarazat nelklil adjuk meg, mivel magunk sem tudjuk, hogy mert 
pont azon a helyen, az orias fatol balra (m,4), a pok alatt. Ne is firtassuk tovabb a dolgot, lassunk 
neki az asasnak. Egy pillanat alatt mely nyilas keletkezik, amely a fa gyokerei ala vezet. 

Leereszkedve egy kisebb gombate- 
lepre jutunk. Mindenekelott biztosi- 
tanunk kell a kesobbi kijarast, mivel 
barhogy is pattogunk, ez nem fog si- 
kerulni. Ebben segit a gombasz asd. 
Megszerzesehez eloszor ki kell men- 
nunk balra, es innen, a gombakon 
pattogva visszajuthatunk a melye- 
deshez, es felvehetjiik az asdt. Rog- 
ton a kijarat, (vagy lejarat) alatti 
gombat kell nehany centivel arrebb 
iiltetnunk. Ez a hasznalo gomb hata- 
sara meg is tortenik. Nem tartuk meg 
fel a gombatelep keleti reszet, s mi 
vel a barlangban tapasztalhattuk, hogy a fontos targyak mindig melyen rejlenek, induljunk el 
jobbra. A gombatelep legvegen (d,7) egy csipdfogdt talalhatunk. Ne hagyjuk itt peneszedni, mivel 
mar amugy is eleg rozsdas allapotban van. A csipofogdval mondjunk bucsut a gombatelepnek, es 
menjiink el a banyabejarathoz. Mint mar annyiszor, most is le kell ereszkednunk a (d,3)-as 
palyara. Az "omlos barlang" keleti kijarataban vagyunk, ami most eppen bejaratul szolgal. A 
tovabbbvezeto utat azonban mar, megint egy karsztpatak zarja el. A patak jobb oldalan viszont 
egy tuta] rostokol. Ekkor mindenre feny deriil. A talizman valahai elrejtoje, a barlang felso 
bejaratan keresztul jott be, a barlangbejaratot elzarta, majd elrejtette a tatizmant. Ezutan a banya 
fele indult, most mar kifele. A patakon (ahol most vagyunk) egy sodrodo tutaj segitsegevel 
sikerult atkelnie. Ezutan a tutajt egy lanccal kikototte, lelakatolta es angolosan tavozott. Arra 
azonban nem gondolt, hogy valaki pont egy csipofogdval megy le a banyaba (mint hostink). A 
fogo meg eleg eros ahhoz, hogy elcsipje a tutajt fogvatarto lancot. Ekkor a tutaj rogton sodrodni 
kezd, meghozza eleg meghatarozatlan modon. Kivarva a megfelelo pillanatot, evickeljiink at a 
tulotdalra. Ket palyaval arrebb hozzajuthatunk az utobbi idoben elegge elhanyagolt Cist utolso 
adalekahoz. Ez nem mas, mint a buvos mandhajtincs. 

Ezzel induljunk vissza, egeszen az ustig, s itt dobjuk be a hajat a mar megszokott modon. 
Fozetiink tulajdonkeppen kesz.most, mar csak arrol kell meggyozodntink, hogy 
szakacstudomanyunk mennyire lesz eredmenyes. Ezt az oldatot ugyanis Zaks-nak kell odaadni, aki 

majd Pillanat, elobb valami szallitoeszkozrdl kell gondoskosni. Itt van peldaul, a csapda tetejere 

helyezett lombik. Menjiink el erte (k,4) majd tegyuk bele az iistbe. A palack egy pillanat alatt 
megtelik. Ezek utan mar csak ket dolgunk van hatra. A talizmannal hatastalanitani a varazslo 
magikus erejet, es vegiil odaadni a lombikot a varazslonak. 




Kiegeszltes: Nem szoltunk nehamy elengedheto targyrol, amelyek nem eletbevagoak a jatek 
teljesitesehez. Ilyenek a (c,3)-as palyan talalhato porehagyma, az (f,4)-es palyan talalhato 
madareledet s vegiil a (h,7)-es palyan levo pokirtdszer. A porehagyma, a deneverek 
megsemmisitesere szolgal. Ha fel akarjuk venni, fel kell feszitenunk a (b,5)-os palyan talalhato 
gorbe bottal, az (e,4)-es palyan talalhato fotdafatti csapdajtdt. A madaretedel termeszetesen 
mergezett, igy a feher madarakat pusztithatjuk ki vele, mig a pokirtd termeszetesen a pokok 
irtasasra szolgal. 

Itt van meg a (g,2)-es palyan talalhato hanyaszsisak, amely a hullo cseppkovektol ved meg. 

Mi eddig jutottunk el, nehany dolog - pi. a magnes hasznalata - tisztazatlan maradt. Ezzel - es 
egyeb, mdg fel nem deritett reszekkel - kapcsolatos informaciokat szivesen latunk. 
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Hzonyira sokak alltak (vagy iiltek) megigezve, amikor eloszor betoltottek az 1987-es (THE ED- 
GE comp.) altal kiadott, PSI CHESS nevu programot. Egy jol kidolgozott, 3D-s sakktabla tarul a 
jatekos szsme ele. Altalaban ennyi, amit az atlag Spectrumos el tud erni a jatek-ban, es meg- 
nyomja a mikrokapcsotot (ha van), abbol a celbol, hogy a program kezelhetetlen. Itt kell azdribars 
leszogezniink, hogy a PSI CHESS, egy professzionalis sakkszimulator, ezert irtak a programozok, 
egy nehezen kezelheto billentyuzet-kiosztast. A program osszes funkcioja ugyanis nem fert volna 
el a Spectrum 40 billentyfljen. Ennyit bevezetonek, most pedig nezziik konkretan az iranyitast. 

A sakktabla alatt, ket lenullazott sakkorat, es egy 'CHANGE' (valtoztatas) feliratot lathatunk. En- 
nek bal oldalan egy nyil, amely azt mutatja, hogy a sakktabla milyen helyzetben van (Id. kesobb). 
a CHANGE felirat jobb felen egy bekeretezett 'P'betu all. Ez a PAUSE. - azaz szuneteles - rovidi- 
tese. Most tehat szunetelo tizemmodban vagyunk. Emellett SELECT es GAME opciok is vannak (Id. 
kesobb). A jatek kiilonbozo funkcioi egy betO, es egy szam billentyu egyuttes lenyomasakor lep- 
nek mukodesbe. Egyes funkciokat, csak akkor tudunk hasznalni, ha a CHANGE felirat nines a kep- 
ernyon. A CHANGE torlese, az 'I' billentyuvel lehetseges. 

MOST NEZZUK KONKRETAN, MIT IS TUD A PSI CHESS. . . 

1. SE 




Rfisl^issza Itefmli^i^^pri 

Sf1: leWubb kesobb lesz szo errol az "opci 

btaijy.j kulonbozo sakktabla — 

Haromdim^|2i^s‘^aj^li| 'iia 'Vdgyomanyos, terbet||ifj 
S®4: Haromdime •( :i(js J^a[.<ktj4 Ijija,'! ozepkori, fa ra g ott;; saifekhgt 

0+2: A sakktabl 

Of3: A sakktabl 

0+4:-»„ A sakktab 
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dott osszes lepes, filmszeruen, visszafele fog lejatszodni addig, amig nyomva tartjuk a 
billentyut. Igy a 10, 20 lepes utan kiderulo taktikai hibainkat jatszhatjuk vissza, es a 
rossz lepessorozatot kezdo, lepestol indulhatunk ujra. Igy tulajdonkeppen az elso 
lepesig visszajatszhatjuk az esemenyeket. Csupan egy hibaja van a dolognak, hogy 
csak hatvan lepes megjegyzesere van memoria. Pontosabban 120-ra, ugyanis egy 
memoriarekeszt egy feher es egy fekete lepes tesz ki. 

X: Ha a 'Z' billentyuvel csak vissza akarunk pillantani az elozo lepesekre, de a jatszmat 

ugyanonnan akarjuk folytatni, ahonnan visszaleptettiik az allast, akkor az "X "billentyu 
hasznalataval lepegethettink elore. . Tulajdonkeppen ugyanaz a hatasa, mint a "Z"nek, 
csak a lejatszas elore tortenik. 

3. PAUSE OPTION, 'CHANGE' felirat netkul: 



Ebben az opcioban lephetiink be a palyatervezo reszbe. Egy lehetseges allast, ugy epithetunk fel, 
hogy szotagokkal kell megadnunk sorrendben a kovetkezoket: figura szine, tipusa, betas 
koordinataja, szamos koordinataja. 

A figurakat a kovetkezo szokozok segitsegevel adhatjuk meg: 



WP: 


feher gyalog 


WR: 


feher bastya 


wa 


feher kiralyno 


WK: 


feher kiraly 


WW: 


feher csiko 


WB: 


feher futo 


BQ 


fekete kiralyno 


BR: 


fekete bastya 


BP: 


fekete gyalog 


BK: 


fekete kiraly 


BB: 


fekete futo 


m.** 
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'ittoliSij * rtehiizsegj;\ »s^in,tek altafaban a gep ^glohddikodasi idejerv gyorsaiagan 

az &ftkan. a aeaJ* 
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logical ere jet li: 



T+1 



Bp^iiitz (IlyenkW ya fat 1 p ft r vm da s o ka t jats^^^ || gep)| 
p-2: Balance (A Md m^dedgji kiiebb kockazatot i& ...... 

B+3: Beginner (ReadJSkwejt j§ 

i-l: A White, vawid ajmher pldif jatekosat aiythafldkf^C^^^Rt tjsfl^Wasznalo), yiltve 
Program (p^ i pom ppt ©r). 1 1 " 

,. „ _ _.. .... Jtp ^^al^^^§ftelre. " vonatkQZfetva. 

allithatjuk a jatbfeot.. ntegpecJig: tigy, hogy m',f 
Mfakosanak a Gomfauforf adjuk rrieg. A DEMd-bol Break+Caps SWfttel jesjflMubki :ML 
‘^'ifnpve' szdcskat alMhatjuk a Black vagy a White . szavak alaj{l4kelef<t4^lpHiogy 
i:Wr|lml^telfetei kezdjs a jatekot. ( , iiif" ! mm 



szm 



se'pii^gevel iGgpndolkodasi id^mero sa^tftst &(,♦•*: .,« |p il^=lj; | 

jitiiaibdrij^t 'X^ .,.1(11" . I.b : ?:i 

W+0: A feher jat4kos masodperc szamlalojanak elso szamjegyet noveli. 

W+9: A feher jatekos masodpercszamlalojanak masodik szamjegyet noveli. 

W+8: A feher jatekos percszamlalojanak elso szamjegyet noveli. 

W+7: A feher jatekos percszamlalojanak masodik szamjegyet noveli. 

W+6: A feher jatekos oraszamlalojat noveli. 

W+5: A feher jatekos masodpercszamlalojanak elso szamjegyet csokkenti. 

W+4: A feher jatekos masodpercszamlalojanak masodik szamjegyet csokkenti. 

W+3: A feher jatekos percszamlalojanak elso szamjegyet csokkenti. 

W+2: A feher jatekos percszamlalojanak masodik szamjegyet csokkenti. 

W+1: A feher jatekos oraszamlalojat csokkenti. 

R+0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9:Az elozo funkciokat vegzi, csak a fekete jatekos orajan. 




A kovetkezo nehany utasltassal a gep memoriajaban tevo lepeseket tekinthetjUk at. Mint mar 
emlitettuk 60 lepespart a gap automatikusan megjegyez es a fomenuben ezeket, egy noteszba fel 
is jegyzi. A koordinatak melle 'Q' kerul, ha a kiralynot utik, 4s '+'jel, hogy ha a kiralyno ut. A 
noteszban ezenkivul a kovetkezo funkciok jelennek meg : 

Q+t: Az elso lepespartol, a 15. tepesparig, attekinthetjuk a noteszt. 

Q+2: Ugyanaz, mint a Q+1, csak a 15. -30. lepesig. 

Q+3: 30-45. 

Q+4: 45-60. 

Mindezek attekintese utan, elkezdhetjuk a jatekot. Nyomjuk meg az 'I' billentyut, hogy a Chan- 
ge felirat a kepernyon legyen, majd M+1-gyel indithatjuk a jatekot, azaz belephetunk a Game op- 
cioba. Egy lepes eivegzesehez meg kell adnunk a mar megszokott modon, a lepni kivano babu 
helyet, majd azt, hogy hova akarunk lepni vele. A jatek talan egyetlen hibaja, hogy nem rajzolja a 
sakktabla szeleire a betu illetve szamsort. IMehogy barki is eltevessze, a sakktabla vizszintes sze- 
len a betuk, fuggoleges oidalan pedig a szamok tatalhatok. Ha helytelen, vagyis a sakk szabalya- 
inak ellentmondo helyre lepunk, akkor az iltmov (invalid move), vagyis ervenytelen lepes felirat 
jelenik meg. 

Ennyit tehat errol az igazart fenomenalis sakkprogramrol. Sakkgeppel rendelkezo Spectrum 
tulajdonosoknak ajanljuk, hogy probaljanak ki egy menetet sakkgepiik es a Psi chess kozott Vaion 
ki fog nyerni? 
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w wc ANT1R1AD a Palace-tol mar jol ismert Cauldron tipusu jatekok legutobbi tagja. Csupan 
annyiban t6r el elodeitol hogy a jatekter csupan szaz{!) palyara korlatozodott. Igy tobb hely 
maradt az armigy is jo grafika tokeletesitesere. Emellett a programot kivalo animacio is jellemzi. 
Mindenek elott, nezzuk az iranyitast: 

1. KEMPSTON 

2. INTERFACE II 



3. REDEFPET^lKOT 

PRESSES 

Basic loaderbe),'% kly.gtkiW ijo l ke~pi 



(ALRA. JOBBRA, TuZ, QUIT) 



A jatek teljdsrtese 



dukeTOhJrjuk be (siman a 



A 21. sz^^ 




es egy deli 
eltek 
letre a masik 



>p3fiV 'amelynek tudos gardaja kifejlesztett 
sikwnder. cjmely antigravitacios manipulatorokkal 
efu !&&banci‘ Vetekkel volt ellatva (tobbek kozott 



szektor. A sze'm benaTi 
egymas mellett. 

megsemmisitesere. Letezett azonban 
egy hatalmas pancelt. Ez tulajdonkep 
mozgott, lezerfegyverekkel lott, s 

onmegsemmisitovel is). „ , . 

Ok meg megtudtak volna akadalw?hi &ik&^6.^eszciy^ de mar tul keson kaptak eszbe. . . . 
jott a hirtelen pusztulas. . . . HosszdSbk ||jpS HEnKSa 4njh ujjaszuletett. Az emberek azonban 
megismetelve onmagukat, az elozcfi oz ih'asom^ ||| \«,'dtek. Megsem tortent minden^ugy, 

ahogy a regmdlt korokban. Az egesz #Sftrjsegef raanis osszefogasra kesztette egy urbol 
erkezett idegen nep - Barth nepenek bettB® asa.i nepe eros es szivos embermutansokbol 

allt akik elsosorban a Fold banyainak kincstfit Marts|#fegszerezni (arany, platina, uran). , < 

Az idegen zsamokok hamar hatalonw^Mottak, ll ozp ontjukat egy szunnyado vulkan tovebe 
helyeztek el. Ekkor, valahonnan elokerdllRIfPSsi pesgbmem, amely a megsemmisithetetlen pancel 
legendajat orizte. A valahai semleges csoport tagjainak szemeben remeny csillant. A pancel 
segitsegevel talan sikerul megdonteni a betolakodok hatalmat. A titkos szervezkedok kozul egy 
fiatalember - ANTIR1AD - vallalkozik arra, hogy behatol a gonoszok kozpontjaba, felkutatja a 
pancelt es annak alkatreszeit, s vegul megsemmisiti a vetkes erodot. f # 

Else feladatunk tehat(es itt kapcsolodunk be a jatekba), megkeresni a pancelt. Szerencsere 
Antiriad (es az olvaso is) rendelkezik egy terkeppel, amely a Spectrum Vilag 132. evfolyam 1583. 
reszenek belso oldalain talalhato. Igy tehat a terkep alapjan menjunk a pancelhoz. Ha odaertunk, 
alljunk 'terpeszbe', majd nyomjuk meg a le gombot. Ekkor hozzajutunk egy minikomputerhez, 
amfly a kovetkezoket jelzi: 



Indikator 
Jelzi, hogy a bomba 
aktivizalva van-e 




Kijelzi, hogy melyik 

Viilogasaval jelzi, hogy alkatresz van beszerelve 
radioakiiv kornyezetbe 
keruliink 

Ezutan kis minikomputerUnkkel kel| nekivagnunk a bonyolult erodrendszernek, hogy megszerezziik 
a kovetkezo targyakat (ezek szuks4gespk ugyanis a szkafander uzembe helyezesehez): 

1. ANTIGRAVITACIOS MANIPULATOR: Alkalmassa teszi a pancelt a repulesre. Ha nalunk 
van, menjunk vissza a szkafanderbe; ekkor mar tudunk 'ropkodni'. 

2. L^ZER PULZATOR: A beepitett fegyvereket energiaval tolti fel, igy a beepitett 

lezerfegyverekkel mar kepesek vagyunk a rank tamado idegenek megsemmisitesere. 



1 



ft 



L" 



L II 



at 




3 . 



4 . 



RESZECSKE LEBONTO: A pancel korul, lathatatlan, makromolekularis vedopajzsot kepez. 
Egyreszt rnechanikai vedelmet nyujt, masreszt az idegen erodben terjengo, halalos 
radioaktiv sugarzast hatastajanitja. 

NAGYEREJU MEGSEWIMISiTO: Az egyetlen fegyver, amely kepes lerombolni a generator 
termet. 



Tovabbi tanacsok: 

A varosban e: 
eredmenyez (termesz§ 
jatek elejen, neip, 
pancelhoz jutnu 
megtudjuk haji 
Visszatervb.^ 
ellenseges lenye 
sikerul megszerezn 
epitett generator-terembe. 



cellakat talalhatunk. Ezek felvetele energiat 




minikomputer). A 
vertelenul kell a 
felveve mar 



_ hiszen az 

U^LJoMfl^l^,ellenere, meg is 



ti,i' a vulkan tetejere 



Az idegenek okosak. Egy kimenthSfetigrt epergiaTbrra'st .alkalmaznak. Ez pedig nem mas mint 
a Fold melyen szunnyado magma hatata^Wjs A batafrtaa%,h5 es nyomas elviselesere azonban, 
csak az idegenek altal kiilonlegesen i^grrf&nkaft fkniitWzIeftk kepesek, Logikus tehat, bogy ezt 
a rendszert csak egy nuklearis bombqiS lehei WS 9® e,i ”* m i t#fi i . Antiriad-nal momentan pont van 
egy regebbi gyartmanyu nuklearis«^e^tw^%f^ke^^ast tenniink, mint beallni a ket 
generatorbura koze, es a bomba a utomati kulan 1 

A hatalmas robbanas elsoporte a l%d ! falszirtirBi*- a Krakatoa vulkant es a korulotte levo 
oserdot. A gyozelemnek azonban ara volt|psak ezin I? uton lehetett az idegeneket elpusztiani. 
Ez a robbanas egy evszazados katasztr^l haritott A Mar a XXII. szazadban vagyunk, s az 
emberiseg vegre a helyes tortenelmi lit WaSri w£A I S 

Egyesek maig emlekeznek egy osi pergamentre, amely Antiriad es a megsemmisithetetlen 
pancel legendajat orzi. Masok szerint Antiriad nem pusztult el, a pancel ugyanis kivedte a 
detonaciot. Most allitolag a Fold eldugott oserdeiben el, s csak akkor bukkan elo ujra, mikor az 
emberiseg megint veszelybe kerul. 




S, hogy a ketto kozul melyik az igaz, talan kideriil a Palace kovetkezo kalandjaban 









Az ENTERPRISE a kiilonbozo tipusu file-ok 
felismeresere - legyenek ezek lemezrol, vagy 
kazettarol betoltve - lOh hosszu fejleceket 
haszrtal, amelyek masodik byte-janak (71 PUS- 
BYTE) tartalmatol fiiggoen az EXOS azonnal 
tudja, hogy mi a teendoje. 

Az alap KERNEL-ben definialt file-tipusok a 
kovetkezok: 

00 - ASCII, VAGY ADATFILE 

01 - FENNTARTVA (JELENLEG NEM HASZN^ 

02 - USER RELOKALHATO MODULI 

03 - BASIC PROGRA 

04 - BASIC PROGR, 

05 - NAP FILE 

06 - SYSTEM 

07 - SYSTEm/rE 

08 - EDITOR^ DQ 

os - lisp mop 

10 - FILE jVtGE 
11-31 



04 - Ez a fejlec NORMAL BASIC programok 
elott talalhato. 

05 - Nap file, ami annyit jelenj^not 
utan kovetkezo progranmfc^a rends 
be lOOh-ra, majd adjfp-aifa vezerlesti 

06 - Abszc>]*rr'modui, amely az Exdji bov 

set te^zr'lehetove, de a m|bl 

fyg^etlenul teljes foglal \lW Ka- 




(JELENLEG NEM HASZ- 



Vegyuk sorra az ot leggyakrabban hasznalt 
fejlec tipust: 

00 - Ez a fejlec tipus azert szukseges, hogy 
az EXOS meg veletlenul se tudjon adatallo- 
manyokat futtatni. 

03 - Ez a fejlec BASIC programlancok elott 
talalhato, mivel ezeket maskepp kell a rend- 
szernek betoltenie, mint egy normal BASIC 
programot. 



cftipusu fejlecj^RerTa tipusbyte-ot 
Maz adott nnp^jJrokra vonatkozo ada- 
inatok. M^M^aBASIC file-ok sajatos- 
Itra teriinlok^A tipus byte-ot kovetoen a 
file fejle^fvkxrtelkuli hosszat talalhatjuk ket 
bytg^^Plcifejezve (Z-80). A fejlec tobbi byte- 
TTSzamunkra meg a hatodik byte lehet er- 
"dekes, mivel ha ennek erteke nem egyenlo ze- 
russal, akkor a program a betoltest kovetoen 
automatikusan elindul. Programlancok eseten 
a 0-s program fog elindulni. 

Sokszor sztikseg lenne BASIC programunk 
ASCII formatumban torteno kimentesere, a 
SAVE parancs azonban sajnalatos modon to- 
kenizalva menti ki a programot. A drama le- 
kiizdesere az alabbi megoldast javasoljuk: 

OPEN#106:"file nev" ACCESS OUTPUT 

LLIST#106 

CLOSE# 106 

(Angol gep eseten # helyett £-ot irjunk!) 

Az igy kimentett programot mar barmilyen 
szovegszerkesztoben editalhatjuk, sot a 
BASIC-be vissza is tudjuk tolteni. 
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w’Hfz ENTERPRISE programokkal kapcsolatban 
az egyik leggyakrabban emlegetett panasz a 
leirasok hianyossaga. Arcade jatekok eseten ez 
nem lehet problema hiszen az teszi oket er- 
dekesse, hogy nekiink kell kitalalni hogyan 
boldoguljunk az ellensegekkel. Kaphatok azon- 
ban olyan jatekok is, amelyeket egyszeruen 
lehetetlen alapos leiras nelkul jatszani. Ilyen 
peldaul a Heathrow repulesiranyito szimulator 
es a Cyrus Chess sakkprogram is. Nem rank 
tartozik, de azert hadd jegyezziik meg: leirast 
altalaban lopott programokhoz nem szoktak 
adni! 

Kovetkezzek a Hewson Consultants Ltd 
1984-ben megjelent szimulatoranak ismerte- 
tese. A jatekot ugy terveztek, hogy szimulalni 
tudja a Heathrow-i repuloter iranyito tornya- 
nak osszes funkcioit. A jatek celja ti. repulo- 
gepek leszallitasa, minel biztonsagosabban es 
a legrovidebb ido alatt (max 3 perc). A feladat 
eleg komplex ezert a jatek keszitoi tobb ne- 
hezsegi szintre osztottak a szimulaciot, igy a 
jatekosok konnyen elsajatithatjak fokrol fokra a 
repulesiranyitas mesterfogasait. Hogy kony- 
nyebben megertsuk a repulesiranyitas proble- 
matikajat, valasszuk ki az otos opciot a fome- 
ntinel, vagy varjunk kb. 4 masodpercet, ilyen- 
kor a program automatikusan demo modba 
megy at. 



amelyek 1 merfold hosszuak es ket merfol- 
denkent osztottak. Ez azt jelenti, hogy ket tel- 
es ket leszallo palya van. Mivel a repologepek 
szellel szemben szeretnek leszallni, mindig a 
szeliranynak megfelelo palyara kell leszallitani 
oket. A leszallo palyaknak is van elnevezesiik: 

HEATHROW NYUGAT 28R 

HEATHROW KELET 10L 

A radaron a repulogepek mellett egy betut es 
egy szamot lathatunk. A betu az adott repu- 
logep hivojeie, a szam pedig a repiilogep je- 
lenlegi magassaga lekerekitve, pi. A6 azt je- 
lenti, hogy az A repulogep jelenlegi magas- 
saga 6.00 es 6.999 kozott van. 

A radartol jobbra talalhato a stack kijelzo, ez 
ad bovebb informaciot minden repiildgeprol 
amely a radarkepernyon megjelenik, egeszen 
addig, amig le nem szall. Ez a kijelzo negy 
reszre van osztva vizszintesen, minden ilyen 
resz egy-egy stack-nek az adatait mutatja; a 
reszek mellett a stack nevenek harombetus 
roviditese lathato. Foggolegesen is fel van 
osztva harom oszlopra, az elso oszlop egy 
nagybetut tartalmaz, ez a gep azonositojele; 
egy kisbetut, ez a repulogep tipusara utal; es 
egy szamot, amely a repulogep magassagat 
jeloli. A repulogep tipusmegjeldtes az alabbiak 
szerint ertelmezendo: 



Ezutan megjelenik a jatekter amely negy 
jol elkulonitheto reszre oszthato: 

1. Radio uzenetek 

2. Radar kepernyo 

3. Ido/ldojaras 

4. Varakoztato stack-ek adatai 



A repulogepek a varakoztato stack-hez erkez- 
nek, amelyek radio jelekkel koroztetik a gepe- 
ket mindaddig amig a repulesiranyito nem 
utasitja oket a leszallas megkezdesere, illetve 
nem helyezi a gepet az ILS hatokorebe, 
amelynek segitsegevel a repulogep leszallhat 
(ILS=lnstrument Landing System). A radaron a 
stack-eket plusz jelek jelzik, a 4. ablakban ha- 
rombetus roviditesekkel vannak jelezve. 



BIG 


-Biggin 


BNN 


-Bovingdon 


LAM 


-Lambourne 


OCK 


-Ockham 



A radarkepernyo kozepen ket parhuzamos vo- 
nal lathato - ezek a fel- es leszallo palyak - 



c - CONCORDE 

h - BOING 747 

m - DOUGLAS DC9 
s - FOKKER 27F 

I - NAVAJO 

A masodik oszlop a repulogep jelenlegi 
iranyarol ad tajekoztatot: 



H A stack koriili varakozas 

LOC - A lokalizalas megkezdve 

EST - A leszallitas folyamatban 



A repulogep iranya fokokban merve a 
kovetkezo: 



360=ESZAK, 270=NYUGAT, t30=DELKELET, STB. 
(A radarkepernyon az eszaki irany f e If e le van). 

A harmadik oszlop a repulogepek sebesseget 
mutatja merfoldekben. A stack-kijelzo tetejen 
talalhato meg egy ablak, ahol az uralkodo 
szeirol kapunk informaciot; az elso szam az 
iranyt, a masodik a sebesseget jeloli, pi. 
240/2: delnyugati iranyii, 2 csomos sebessegu 




szelet jelent. Ahhoz, hogy egy gepet le tud- 
junk szallitani, radiokapcsoiatot keil letesiteni 
es a radion keresztul keH utasitani a repulo- 
gepet. A radioutasitasoknak a kovetkezo a for- 
matuma: 

Az also betu a repulogep azonositoja, a ma- 
sodik betu maga a parancs, es ezt kovetik a 
parancsra vonatkozo parametereSc 
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A kiadhato parancsok a kovetkezok: 

A (ALTITUDE): A gep magassagara vonatkozo 
parancs, amelyet egy szamnak kell kovetnie, 
amely 1.000 labankent ertelmezendo, pi. A3 
utasitja az adott repulogepet, hogy emelked- 
jen, vagy sullyedjen 3.000 lab magasra. Az er- 
venyes magassag 2-9 ezer lab kozott van. 



L (LEFT): A gep iranyara vonatkozo parancs, 
amellyel utasitani tudjuk, hogy a jelenlegi ira- 
nyat bal forduloval az altalunk fokokban meg- 
ad ott iranyra valtoztassa. (A parancsot koveto 
fok megjeloles mindig harom szamjegyu, PI. 
90 FOK=090.) 

R (RIGHT): A gep iranyara vonatkozo parancs, 
dmellyel utasitani tudjuk, hogy a jelenlegi ira- 
nyat jobb forduloval az altalunk fokoban meg- 
ad ott iranyra valtoztassa. 

M (MAINTAIN): Utasitja a repulogepet a korab- 
bi parancsok folytatasara. 

S (SPEED): Utasitja a repulogepet a sebesse- 
genek novelesere, illetve csokkentesere, pi. 
S200=csokkentse, vagy novelje a sebesseget 
200 csomora. 



TIPUS 


MAX.SEB. 


MIN.SEB. 


ILS.SEB. 


L 


180 


120 


160 


S 


210 


140 


180 


M 


250 


160 


200 


H 


250 


160 


200 


C 


300 


190 


230 


Q (QUOTE): 


Ezzel a 


paranccsal 


adatokat 


dunk kerni az adott repulogeptol 





A - Visszakapjuk a repulogep magassagat 
H - Visszakapjuk a repulogep iranyat 
S - Visszakapjuk a repulogep sebesseget 

Jo iranyitast kivanunk! 




Celunk a puzele mechanizmus segitsegevel a vasuti 
palya hefyrehozasa, ezaltal a mozdony utjanak biztositasa, 
es igy minel tobb pont megszerzese. A mozdony a bal 
felso sarokbol indul, es a jobb also sarokban kell 
elhagynia a palyat. A palya vonalat tetszolegesen 
allithatju ossze, csak az a lenyeg, hogy a mozdony 
folyamat< ^an haladva atjusson. A palyan kulonbozo szlnu 
mezok lathatok, mozgatasra a kek es zold szinCi mezok a 
legalkalmasabbak. A kek szlnu mezok egyebkent tobb 
pontot is eredmenyeznek. A voros szlnu mezoktol 
ovakodjunk, mert elosegitik a mozdony csapdaba 
keruleset. mozdony mozgasa kdzben meg is alllthato {a 
tuzgomb segitsegevel), am az ilyen megallasokkal 
ovatosan kell bannunk, mert a megallasi ido alatt elindul 
egy ora, s ez 1 perc elteltevel lejar. Ilyenkor a mozdony 
automatikusan elindul. A felhasznalt mezok sarga szlnure 
valtoznak. Azok a mezok, amelyek elobb Ijlara, majd 
sargara valtoznak, ketszer adnak BONUS pontot. Ha a 
mozdony atjutott a palyan (melyeket sorban egy-egy 
varos - London, Parizs, Brusszel, Amsterdam - neve 
szimbolizal, egy ujabb, nehezebb palyan talaljuk 
magunkat. 

A jatekban harom elettel rendelkeziink, ez teszi 
izgalmassa, erdekesse a jatek menetet. Remeljuk az otlet 
alapjan sok ENTERPRISE tulajdonos is meg lesz etegedve 
ezzel a programmal! 





Az elso demonstracios program 3 db. terbeli nyil felrajzolasaval ill. forgatasaval szemlelteti az ENTER 
PRISE gepen egyszeriien megvalosithato vektor-grafikai technikat. A masodik program spiral-grafikai 
hatast mutat be kulonbozo meretu haromszogek szogben elforgatott felrajzolasaival. 



10 SET VIDEO X 10 
20 SET VIDEO Y 9 
30 SET VIDEO MODE 1 
40 SET VIDEO COLOR 1 
50 FOR A=200 TO 211 
60 OPEN #A:"video:" 

70 SET # A: PALETTE 0,255 
80 NEXT 
90 LET RR=200 
100 DIM XXOOLYXnO} 

110 OPTION ANGLE DEGREES 
120 IGRAPHICS HIRES 4 
130 !SET PALETTE 0,255 
140 LET E =20: LET D=.75:LET Q=20 
150 LET CZ=COS(E):LET SZ=SIN{E) 

160 LET A=700:LET B=700:LET C=3000 

170 GOSUB 310 

180 GOSUB 260 

190 LET E=E+120 

200 IF E<380 THEN 150 

205 LET RR=RR+1 

206 IF RR=212 THEN 5000 
210 LET E=E-350 

220 GOTO 150 
230 STOP 

240 LET MX=A+(XU~A)*(C/(C-ZU)): 

LET MY=B+(YU-B)*(C/<C-ZU)) 

250 RETURN 

260 PLOT #RR:XX(1 ),YX{1 );XX(4),YX(4); 
XX(3),YX(3);XX(2),YX(2);XX{1 ),YX(1 ); 
XX(5),YX{5);XX{6),YX(6);XX(7),YX(7); 
XX(8),YX(8};XX(5),YX(5) 

270 PLOT #RR:XX(2),YX(2);XX(6),YX{6} 

280 PLOT #RR:XX(3),YX(3);XX(7),YX{7) 

290 PLOT #RR:XX{8>,YX(8);XX{4),YX(4) 

300 RETURN 
310 RESTORE 480 
320 LET W=1 
330 READ X,Y,Z 

340 LET X=D*X+Q:LET Y=D*Y+Q:LET Z=D*Z+Q 
350 GOSUB 560 

360 LET XX(W)=MX+180:LET YX(W)=MY+180 

370 LET W=W+1 

380 IF W<9 THEN 330 

390 RETURN 

400 DATA 0,200,0 

410 DATA 0,200,200 

420 DATA 200,200,200 

430 DATA 200,200,0 

440 DATA 0,0,0 

450 DATA 0,0,200 

460 DATA 200.0,200 

470 DATA 200,0,0 

480 DATA 50,0,0 

490 DATA 50,0,150 

500 DATA 0 .75,150 

510 DATA 00,75 .0 

520 DATA 50 ,75 .0 

530 DATA 50 ,75 ,150 

540 DATA 100,100,150 

550 DATA 100,100,0 

560 LET XU=X*CZ-Y*SZ:LET YU=X*SZ+Y*CZ: 
LET ZU=Z 
570 GOSUB 240 
580 RETURN 
5000 FOR A=200 TO 211 
5010 FOR D=0 TO 30 
5020 NEXT 

5030 DISPLAY #A:AT 5 TO 9 FROM 1 
5040 NEXT 
5050 GOTO 5000 



9 SET STATUS OFF 

10 LET A=0 

11 GRAPHICS HIRES 2 

12 SET PALETTE 0,2 

13 OPTION ANGLE DEGREES 

14 PLOT ANGLE 0 

15 PLOT 640,360; 

16 DO 

17 PLOT RIGHT 121 

18 SET BEAM ON 

19 PLOT FORWARD A 

20 LET A=A+8 

21 LOOP WHILE A<620 

22 FOR 1=1 TO 9 

23 PING 

24 WAIT DELAY 1 

25 NEXT I 

26 GRAPHICS HIRES 2 

27 PLOT ANGLE 0 

28 SET PALETTE 0,RGB(1,0,1> 

29 LET A=0 

30 PLOT 640,360; 

31 DO 

32 FOR 1=1 TO 5 

33 PLOT RIGHT 108 

34 SET BEAM ON 

35 PLOT FORWARD A 

36 NEXT I 

37 LET A=A+10 

38 LOOP WHILE A<200 

39 FOR 1=1 TO 9 

40 PING 

41 WAIT DELAY 1 

42 NEXT I 

43 GRAPHICS HIRES 2 

44 SET PALETTE 0,RGB(.2,.7,.6) 

45 OPTION ANGLE DEGREES 

46 PLOT ANGLE 0 

47 LET A=0 

48 PLOT 680,240; 

49 DO 

50 FOR 1=1 TO 4 

51 PLOT RIGHT 91 

52 SET BEAM ON 

53 PLOT FORWARD A 

54 NEXT I 

55 LET A=A+10 

56 LOOP WHILE A<495 

57 FOR 1=1 TO 9 

58 PING 

59 WAIT DELAY 1 

60 NEXT I 

61 SET STATUS ON 



2. SPIRAL grafika 




ZX Spectrum megjelenese ota szamos kri- 
tika erte a szegeny BEEP-et, bar ami azt illeti 
az utobbi idoben egeszen szep dolgokat mu- 
velnek vele (eleg, ha csak a GALACTIC GUN- 
NERS, vagy a RESCUE programot emlitjiik). A 
SPECTRUM zenei teren valo felhasznalasat 
tobb ceg is forszirozta az utobbi idoben. Ilyen 
tervezomunka egyik eredmenye lett a RAM 
Electronics Ltd. 1986-ban piacra dobott peri- 
feriaja, amely a MUSIC MACHINE nevet viseli. 

A MUSIC MACHINE teljesen kompatibilis a 48/ 
128K gepek osszes verziojaval (kivetel +3). Le- 
hetove teszi sajat zenek, hangok, dallamok, 
dobritmusok s mindezeken tul specialis ef- 
fektek komponalasat, tervezeset. A MUSIC 
MACHINE vegul is egy egyszerubb szinteti- 
zator. Kezelese a SPECTRUM billentyuzeterol 
tortenik, ezen keresztiil jatszhatunk egysze- 
rubb hangokat, vagy akar bonyolultabb hang- 
zasokat is. Az effektek taraban szerepel a zon- 
gora, az elektromos gitar, a puzon, tobb egy- 
szerubb zenei hangszer hangja, kulonleges ef- 
fektek (pi. uvegcsorompoles). A csatlakoz- 
tathato mikrofon segitsegevel kuliinbozo zaj- 
hatasokat rogzithetunk, majd azokat modositva 
jatszhatjuk vissza. A periferiahoz tartozo prog- 
ramcsomag 8 demo effektet tartalmaz. Dob 
hangzasbol is 8 all rendelkezesre, ezekbol rit— 
mus-alapokat komponalhatunk ossze. A do- 
bokbol egyidoben harom szolaltathato meg. 

Az egyeb hangokbol, effektekbol konyvtar 
epitheto fel, ezek barmikor elmenthetok ill. 
visszatolthetok. 

A MUSIC MACHINE digitalis visszhangositokent 
is alkalmazhato. Ha zenet, vagy mikrofonon 
keresztiil szoveget, zajokat illesztiink a be- 
menetre, az kesleltetve visszahivhato. 

A keszulek MIDI pprt vezerlesere is alkalmas. 
Lehetosegtink van, hogy egy szintetizator bil- 
lentyuzeten lejatszott dallamot, vagy egy ef- 
fektet eltaroljunk, es azt kazettara mentsuk, 
ugyanakkor vezerelhetjuk is a szintetizatort a 
szamitogep es a MUSIC MACHINE segitse- 
gevel. 

A MUSIC MACHINE a szamitogep I/O port-jara 
iltesztheto, a kovetkezo csatlakozokkal ren- 
delkezik: 

Hangszint szabalyzo 

\ MIDI/IN MIDI/ATMENO MIDI/KI 




FEJHALLGATO MIKROFON AUDIO 

KIMENET BEMENET KIMENET 



Ezen tul meg a kesziileken elhelyeztek a to- 
vabbmeno I/O csatlakozot is. 

A MUSIC MACHINE vezerlo program: 

Amikor a programot a LOAD" paranccsal be- 
toltjuk, nehany perc mulva megjelenik a fo- 
menu: 




Jatek a hangokkal es a dallamokkal 

A fomenuben - mint latjuk - az egyes menu- 
pontokat nem feltetleniil a kezdobetujukkel 
tudjuk aktivizalni, az adott parancson belul a 
nagybetut kell megkeresnunk, es az annak 
megfelelo billentyut kell megnyomnunk (pi. a 
zongora kivalasztasahoz 'pianO' az 'O' billen- 
tyut). 

'P' - Play 

Belepunk a jatek funkcioba. Ilyenkor lejatsz- 
hatunk egy megkomponalt zenet, vagy dalla- 
mot. A jatek kozben a kepernyo also reszen 
jelenik meg az aktualis zene vagy dallam neve. 

'O' - pianO 

Ez a zongora mod, ilyenkor ugy hasznaljuk a 
SPECTRUM-ot, mint egy billentyus hangszert 




A megfelelo billentyuket megnyomva meg- 
szolal a hangszer. A megszolalo hang az aktu- 
alis beallitott hangnak megfelelo, ez a keper- 
nyo also reszen jelenik meg. 






4.MUSIC MACHINE 



'A' - sAmpie editor 

Itt szerkeszthetjiik meg az adott hangzast 




A kdpernyo kozdpso r4sz4n megjelenik az 
adott hangzas hulldmformAja, ez tetszes sze- 
rint tov&bb mddoslthatd, vagy sklr egy telje- 
sen iii hangzast Is eldaltlthatunk, 

'D' - Drums 

Ez az opcid hasonlo a zongora modhoz, azzal 
a kutdnbsdgget, hogy itt dobolhatunk a' billen- 
tySzet segits4g4vel. 




A kdz4pen eihelyezett siv egy modern kazet- 
t4s deck digitalis kijetzS mflszerere hasonlit, s 
barmilyen meglepo, a funkcidja sem t4r el 
sokban tdie. Ez egy un. sztnt-mero. Ha szeret- 
n4nk feivenni zajokat a mikrofon seglts4g4vei, 
a szlnt mdrd felzi a zajok erossdgdt. A s4v 
felsS reszen lathatd 'trigger* jelzds a perifdrfa 
felsS rdszen eihelyezett szabalyzd allasAnak 
megfeletS helyzetet mutatja. Celszerfl ezt min- 



r u*wm itmim i£zm ma w iLliiir 



'B' - Bar editor 



Ezzet a funkciovat ket - parhuzamosan meg- 
szolald - hangzas osszhatasa szerkesztheto 
meg. 



'E' - dElete 

Ezzel az opcioval oldhatjuk meg meglevo 
hangzasaink tdrteset Eloszor meg kelt adni 
azt, hogy mennyi hangzast akarunk torolni, 
majd ezt kovetoen a hangzasokhoz rendelt 
azonosttd szamot kell begepelni. 



Visszhangositast tesz lehetove. Kossunk mik- 
rofont a MUSIC MAGHINE-re, majd 'H'-t aktivi— 
zalva szoljunk bele, 4s haltgassuk meg az 
eredmdnyt. 

'R' - sampleR 

Ez a funkcio elso benyomasra eleg bonyo- 
lultnak tunik, de akl megprdbalja hasznalni, 
hamar raj on, hogy nem is olyan drdongos. 





Fontos tisztaznunk, hogy mi a kiilonbsdg a 
'Bar* 4s a Tone' kozott. A 'Bar* a dallam, egy 
jol elkUldnitett egysege, Igy a 'Bar' editor se- 
gitsegevel csak egy meghatarozott kis egyseg 
szerkesztheto. 

A Tune' a kulonbozo 'Bar* egysegek kompila- 
cidja, vagyis ha tobb 'Bar*-t kdszitettiink el, ez 
mind osszefQzheto tetszdteges tancba (mint a 
string), s Igy alakul ki a Tuns'. 



'W' - tuMa ad itor 

Mint emlitettiik itt oidhato meg az egyes zenei 
rdszletek dsszefesQlese. 








Minden szam egy altalunk megszerkesztett 
reszletet reprezental. A dob-ritmus alapok a 
bal oldalon, a zenei reszletek pedig a jobb ol- 
dalon jelennek meg. 



'U' - drUm editor 



Itt szerkeszthetjiik meg a 8 lehetseges dob- 
hangzasbol kialakithato ritmus alapokat. 




A hangzasok nevei a bai oldalon jelennek 
meg. A z {ites-tempo percenkent 60 es 240 
kozott allithato be. 



'M - Midi 



I A MUSIC MACHINE periferiahoz MIDI billen- 
tyuzet, vagy olyan szintetizator, sequencer. 



dobgep is csatlakoztathato, amely szabvanyos 




A dallamokat megkomponalhatjuk a szintetiza- 
toron, es azt eltarolhatjuk a memoriaban. Mik- 
rofonon felvett zaj effektek, vagy egyeb, - a 
sampler-ben megszerkesztett - hangzasok, 
effektek visszajatszhatok a szintetizator billen- 
tyuzeten. A MUSIC MACHINE dupla hangzasai 
megszolaltathatok a szintetizatoron. Sajnos a 
MUSIC MACHINE nem teszi lehetove, hogy sa- 
jat kimeneten egyidoben szolaljon meg zene 
es dob is. A MIDI segitsegevel megtehetjuk, 
hogy jatszuk a hangzast a szintetizator billen- 
tyuzeten, es az ezzel szinkronban levo dob 
alapot megjelenithetjuk az AUDIO kimeneten. 

V - Load/save 

Lehetosegunk van a hangzasok ill. azok al- 
konyvtarainak, vagy dallamok, ill. azok al- 
konyvtarainak kimentesere es betoltesere. A 
program alaphelyzetben kazettas magneto- 
fonra vegzi a muveleteket, de microdrive-ra is 
atkonvertalhato a BASIC resz egyszeru modo- 
sitasat kovetoen. 

A MUSIC MACHINE vezerlese 

A periferia szive a digitalis/analog (DAC) ill. az 
analog/digitalis (A/D) konverter, melyeket 1-1 
FERRANTI gyartmanyu integralt aramkor teste- 
sit meg (ZN 429E8 es ZN 449). 

Az aramkornek fontos egysege meg egy MO- 
TOROLA 6850 AC1A (Aszinkron Kommunikacios 
Interface Adapter) a MIDI csatorna vezerle- 
sehez, ket szuro az input/output vonalakra, 
egy egyszeru mikrofon ill. fejhallgato erosito. 
Az ACIA es a ZN 449 szamara az orajelet egy 
keramikus oszcillator szolgaltatja. 

A MUSIC MACHINE attores a SPECTRUM zenei 
felhasznalasa teren. Akik behatoan foglalkoz- 
nak zenei programozassal, nem jarnak rosszul 
vele, ha beszerzik, de elobb-utobb ra fognak 
dobbenni, hogy szintetizatoiral egyvitt az 
eredmeny lenyugozo. Mi a CASIO CZ 101-est 
tudjuk javasolni, hiszen azzal probaltuk ki. 

Termeszetesen barmely elektronikus hangszer 
illesztheto, amely - mint emlitettiik - szab- 
vanyos MIDI kimenettel rendelkezik. A SPECT- 
RUM, a MUSIC MACHINE, egy szintetizator, 
egy dobgep, valamint egy sequencer segit- 
segevel akar profi szintu zenet is komponal- 
hatunk. 

Akik viszont nem tudjak beszerezni az itt is- 
mertetett periferiat, ne keseredjenek el. A 
SPECTRUM enelkiil meg epp olyan tokeletes 
marad, mint azelott, es ne feledjuk el az iget: 
A SPECTRUM orok es elpusztithatatlani'. 




JSbben a reszben megismerkediink a SCREEN 
MACHINE masodik fo-programjaval, a SCREEN 
MACHINE TWO-val. Ez a program is betoltheto 
akar az 'index' meniibol, akar kulon is, ugy 
mint a SCREEN MACHINE ONE. Hasznalatat 
kezdok is konnyen elsajatithatjak. 

SCREEN MACHINE TWO 
(SCREENS PROCESSOR) 

Ennek a programnak a segitsegevel a korab- 
ban elkeszitett kep-allomanyainkon kuldnfele, 
hasznos manipulaciokat folytathatunk. A prog- 
ram egy Sopcidbol alio meniit kinal, ezek ko- 
ziil az elso teszi lehetove a kep-allomanyok 
behivasat kazettas magnetofonrol az 1. vagy a 
2. memoriateruletre. Fontos tudni, hogy ezek a 
kepek itt a manipulacio ideje alatt sertetlenul 
maradnak. 

Feltetelezziik, hogy korabban ket ktilonbozo 
grafikat keszitettunk, majd ezeket kimentettiik 
a kazettas magnetofonra. Az elsot az alap- 
menii 1., mig a masodikat az alapmenu 2. op- 
cioja segitsegevel hivjuk be, betoltes utan ku- 
lon memoriateruletre helyezodnek, es innen 
barmikor visszahivhatok. Hivjuk meg ezutan az 
alapmenubol a *3/ opciot (DRAWING BOARD - 
rajztabla), melynek eredmenyekent a kepernyo 
also reszen a valaszthato funkciok egesz sora 
tarul elenk: 

C: CALL 

Az eltarolt kepet kihivja a kepernyore. 
SCREENS 1 es SCREENS2 jelzessel vannak 
ellatva azok a kepek, melyeket a kazettarol 
betoltottunk, mig SCREENSA es SCREENSB 
a mar feldolgozott allomanyra utal. Ha meg 
ilyen nem letezik, es ezek kozul barmelyiket 
szeretnenk behivni, NO FILE PRESENT(nincs 
tarolt allomany)' hibauzenetet kapunk ered- 
menyiil. 

S: STORE 

Az elkeszult kepet az 'A' vagy a 'B' memo- 
riaban helyezi el. 

B: BLEND 

Kihivja a kepet az 'A' vagy a 'B' memoriabol, 
de ugy, hogy azt rakeveri a kepernyon lat- 
hato aktualis kepre. 

Megjegyzes: Az attributumok kevereset 

nem tudja megoldani. 

E: ENLARGE 

Ketszeresere nagyitja a 2 ablakban (W = 
WINDOW) behatarolt teruietet. Az attrib- 
utumok nagyitasat is aranyosan megoldja. 
A kinagyitando reszletet az ablakba a 
SCROLL opciokkal pozicionalhatjuk. 



R: REDUCE 

Felere kicsinyiti a kepernyo egeszet. A 
nagyfelbontasu kepernyo kicsinyitesekor a 
vart eredmeny sajnos nem mindig megfe- 
lelo, ugyanis az eredeti keppontok nem fe- 
lezhetok, igy azzal kell megeiegednunk, 
hogy minden masodik sort elhagyjuk, a 
fennmarado reszt pedig osszetoljuk. Sajnos 
igy eleg sok elvesz az eredeti felbontasboi, 
sot informacioveszteseggel is kell szamol- 
nunk. Ez mersekelheto, ha kicsinyites elott 
megvastagitjuk az eredeti kep vonalait. Ez a 
vastagitas mindket iranyban tortenhet. Azt, 
hogy melyik iranyban (vagy iranyokban) er- 
demes vastagitanunk, csak a probalkozas 
dontheti el. A z attributumok kicsinyitesere 
viszont nines lehetosegunk. ezert a kicsl- 
nyitett kepeket csak egyetlen szinnel tudjuk 
abrazolni. A szineket termeszetesen egy 
kesobbi alkalomma! visszageneralhatjuk, 
akar az INK opcio segitsegevel, vagy ugy, 
hogy kimentjiik a kepet, majd visszatoltjiik 
a PAINTBOX-ba, vagy egyeb korszeru raj- 
zoloprogramba retusalas celjabol. 

F: FLIP 

Fugoleges tengelyre tiikrdzi a kepet es 
attributumait. A mOvelet gyorsasaga rend- 
kivul hatekony, latvanyos hatasok pillanatok 
alatt eloallithatok segitsegevel. 

I: INK 

Lehetosegunk van egyidoben az egesz kep- 
ernyore vonatkozo uj INK, PAPER es BRIGHT 
kombinaciok beatlitasara, vagy kereshettink 
adott INK, PAPER, BRIGHT kombinaciokat 
(SELECT), es ilyenkor csak ezeket a helyeket 
valtoztatjuk meg. Ha nem jol definialjuk a 
szinparametereket, nem fog tortenni semmi. 
A BRIGHT allapotot egyebkent az INK be- 
allitasakor a CAPS SHIFT jeloli ki. 

W: WINDOW 

Ablakot mutat egy forditott szinu kerettel, 
ez az 'E' megnyomasakor felnagyithato. Az 
utasitas hatasa csak akkor aktiv, ha a 'W' 
billentyut nyomva tartjuk. Az ablak kozepen 
helyezkedik el, igy arra is alkalmas, hogy 
beallitsunk, vagy kozepre allitsunk kuldnfele 
gorgetett kepeket. 

T: TEST 

A billentyu nyomvatartasa eseten az egyes 
kepernyo-harmadokat inverzben latjuk. Ez 
szolgal a kepmezo szelenek ellenorzesere, 
masreszt a SCREEN MACHINE ONE-ban 
hasznalhato kepek sikbeli elhelyezkedesere 
is. Hasznalata mindenkor elonyos, ha a ke- 
ret es a hatter szine azonos, amikor nehez 
a keretmezo hatarat erzekelni. 




M: MENU 

Visszater az alapmenube, es kimenthetjiik 
az uj, 'A' ill. 'B' kepet, esetleg uj allomanyo- 
kat hivhatunk be a tovabbi manipulaciokhoz. 

5...8 vagy CS+5...8: SCROLL 

A rajzok athelyezeset szolgalja. Ha csak az 
5...8 billentyuket nyomjuk meg, akkore a kep 
karakterenkent es attributumaival egyutt 
vandorol a negy foiranyba. CAPS SHIFT-tel 
kombinalva keppontonkenti mozgast ide- 
ziink elo, az attributumok nelkul. 

Ami elhagyja a kepernyot, az elvesz, a ma- 
sik iranybol iires terulet uszik be INK 7 es 
PAPER 0 szinkodokkal. Kepreszletek lemasz- 
kolasara, vagy egymastol valo elkulbnite— 
sere jol hasznalhato. Minden olyan esetben, 
amikor fontosak a szinek, a keppontonkenti 
mozgatassal ovatosan kell bannunk, ugyanis 
a kepmemoria egyes reszei tobbet mar 
nem fognak megfelelni az attributum me- 
moria karakteres beallitasanak. 

GYAKORLO FELADAT 

1. Toltsiink be egy tetszoleges SCREENS fi- 
le-t (pi. egy jatekprogram elejerol) az l.sz. 
memoriaba (l.opcio - MEMORY 1) 

2. Hivjuk meg a rajztablat (S.opcio - DRA- 
WING BOARD) 

3. Hivjuk meg a kepet (C - CALL) 

4. Nevezzuk meg a memoriat (1, mert az 1. 
memoriaba toltottuk be a kepet, s ezt 
szeretnenk kihivni a kepernyore 

5. Probaljuk ki milyen gyors a tukrozes (F - 
FLIP) 

6. Allitsuk vissza a kepet (F - FLIP) 

7. Nyissuk ki az ablakot (W - WINDOW) 

8. A kurzorbillentyukkel allitsuk be a kivant 
kepreszletet az ablakba, alkalmankent 
megnyomva a 'W billentyut, a beallitas 
pontossaganak biztositasahoz. 

9. A bealiitott reszt iattributumaival egyutt 
nagyitsuk ketszeresere (E - ENLARGE) 

10. A kinagyitott kepreszletet tegyiik el az 'A' 
memoriaba (S - STORE, majd 'A') 

11. Allitsuk vissza a kepet (R - REDUCE, es 
ismet R - REDUCE), a kep helyreallt, de 
csak egyszinu kepet nyertiink. 

12. Szinezzunk (I - INK), megpedig a teljes 
kepet (W - WHOLE SCREEN). A megjeleno 



listabol valasszuk ki a megfelelo INK es 
PAPER szineket. 

13. A kurzorbillentyukkel helyezztik a kepet a 
bal-felso sarokba, idonkent megnyomva a 
T' billentyut (T - THIRD), amely a kep- 
harmadokat jelzi, igy latjuk hoi van a me- 
zo pereme. 

14. Az elmozgatott kepet mentsuk ki a 'B' 
memoriaba (S - STORE, majd 'B') 

15. A kurzorbillentyukkel gorgessiik at a kepet 
a bal also sarok legaljara. 

16. A kepernyon lathato kepet usztassuk osz- 
sze az 'A' memoriaban levo keppel (B - 
BLEND, majd A - MEMORY A), igy ket ke- 
pet kell latnunk, az egyik szines, a masik 
pedig monochrome. 

17. A monochrom valtozatot szinezzuk at: (1 - 
INK, majd S - SELECT), majd vizsgaljuk 
meg, hogy milyen szin van ezen a resz- 
leten. OLD INK PAPER jelzi a kepernyon 
talalhato szineket, mig NEW INK PAPER az 
altalunk megadott parametereket. 

18. Taroljuk el az atszinezett anyagot az 'A' 
memoriaban: S - STORE, majd A'. 

19. Vandoroltassuk a kepet teljesen jobbra el- 
lenorzesi cellal (T - THIRD), majd B - 
BLEND es 'A' segitsegevel atalakul az 
egesz fekete-feher grafikava, ugyanis 
hozzausztattuk az 'A' memoriaban levo 
kepet. 

Ha a SCREEN MACHINE TWO opcioit 
kulonbozo kombinaciokban hasznaijuk fel, 
lenyugozo hatasokat erhetunk el. Cimek es 
feliratok szamara a szovegeink felnagyithatok. 
Hasznos trukk szovegek kiemelesehez az is, 
hogy az adott szoveget egy keppontnyit 
odebb usztatjuk, majd visszakeverve sajat 
magat, osszekeveredik az eredetijevel, ily 
modon szelesitett, arnyekos feliratok is 
eloallithatok. 



Kimentes szalagra 

Az alapmenu negyedik es otodik opcioja adott 
neven kimenti az 'A' ill. 'B' memoriaban elta- 
rolt kepet. Az igy kimentett kepek barmely raj- 
zoloprogramba visszahivhatok modositas cel- 
jabol, es tomorithetok a SCREEN MACHINE 
ONE segitsegevel. 









8 irdnyu PRINT 



A RUTINROL-RUTINRA c. konyv 5. fejezete 
reszletesen taglalta a PRINT kiilonbozo lehe- 
tosegeit, de a PRINT-tel kapcsolatos infor- 
maciok kimerithetettenek. 

Most egy olyan modszert ismertetiink, amely- 
nek segitsegevel 8 iranyban irhatunk a keper- 
nyore, a negy fo- es negy atlos iranyba. A 
program a minimalis kepkezelest igenylo gepi 
kodu manipulacio kivetelevel teljes egeszeben 
BASIC nyelven lett megszerkesztve, igy mind- 
azok szamara hasznos lehet, akik meg nem 
mernek belevagni a gepi kod rejtelmeibe. 

10 CLEAR 29999: FOR i=30000 TO 30023: 
READ a: POKE i,a: NEXT i 
20 DATA 33,0,64,17,80,195,1,192,26,237,176, 
201,33,80,195,17,0,64,1,192,26,237,176,201 
30 GO SUB 700 
40 GO SUB 800 
50 PRINT #1;"MENU=M" 

60 LET a$=INKEY$: IF a$"m" OR a$='M" THEN 
GO SUB 900 

70 IF a$="" THEN GO TO 60 
80 CLS: PRINT #0;"Milyen iranyban szeretnel 
irni? (1-8)'' 

90 LET a$=INKEY$: IF a$>"8" OR a$<"1" 
THEN GO TO 90 
100 LET a=VAL a$ 

110 INPUT ''Szoveg:'';m$ 

120 IF LEN m$>20 THEN GO TO 110 

130 INPUT "x kezdopont:";x 

140 INPUT "y kezdopont:";y 

150 RANDOMIZE USR 30012 

160 PRINT AT 21,0; INK c; PAPER c;m$ 

170 FOR i=0 TO LEN m$*8 
180 FOR o=0 TO 7 

190 IF POINT (i,o)=1 THEN GO SUB 300+10*a 
200 NEXT o: NEXT i 
210 RANDOMIZE USR 30000 
220 GO TO 50 
310 PLOT o-x,n+y: RETURN 
320 PLOT n+x-o,n+y+o: RETURN 
330 PLOT n+x,o+y: RETURN 
340 PLOT n+x+o,o+y-n: RETURN 
350 PLOT o+x,n-y: RETURN 
360 PLOT n-x-o,n-y+o: RETURN 
370 PLOT n-x,o-y: RETURN 
380 PLOT n-x+o,o-y-n: RETURN 
700 PRINT AT 2,0;''Ez a program elosegiti azt, 
hogy 8 iranyban irhassunk a kepernyon 
( 1 - 8 )" 

710 RETURN 

800 PRINT #0;"PAPER szin (0-9)?'' 

810 LET a$=INKEY$ 

820 IF a$>"9" OR a$<"0" THEN GO TO 810 



830 PAPER VAL a$: CLS: FOR 1=0 TO 100: 
NEXT i: LET c=VAL a$: CLS: RANDOMIZE 
USR 30000 

840 PRINT #0;"INK szin (0-9)?" 

850 LET a$=INKEY$ 

860 IF a$>"9" OR a$<"0" THEN GO TO 850 I 

870 INK VAL a$: CLS: FOR i=0 TO 100: NEXT i j 
880 PRINT #0;"BORDER szin (0-7)?" 

890 LET a$=INKEY$ 

893 IF a$>"7" OR a$<"0" THEN GO TO 890 
895 BORDER VAL a$: FOR i=0 TO 100: NEXT i: 
RETURN 

900 CLS: PRINT "MEN0'"""1. Szin megvaltozta 
tasa" ' "2. Kepernyo torlese" ' "3. ZX Prin 
ter“ ' "4. Kep elmentese kazettara" ’”5. Kile 
pes a programbol" 

910 PRINT #0;"1,2,3,4 vagy 5 ?" 

920 LET a$=INKEY$: IF a$>"5" OR a$<"1" 
THEN GO TO 920 

930 IF a$="1" THEN FOR 1=0 TO 100: NEXT i: 

GO SUB 800 

940 IF a$="2" THEN CLS: RANDOMIZE USR 
30000 

950 IF a$=3" THEN RANDOMIZE USR 30012: 
PRINT AT 21,0;"...32 db. SPACE...": COPY 
960 IF a$="4" THEN INPUT "Kerem a nevet: M ;a$: 
RANDOMIZE USR 30012:SAVE a$ SCREENS 
970 IF a$="5" THEN RANDOMIZE USR 0 
980 FOR 1=0 TO 100: NEXT i: RETURN 

RUN kiadasa utan eloszor ITI@g ksll adnunk a megfe- 
lelo szinparametereket (PAPER, INK 4s BORDER), s a 
kepernyon a szinek a megfelelo ertekre azonnal beallnak. 
Ezutan valaszthatunk, hogy ker]uk-e a menut. Ha igen, 
ugy meg kell nyomni az 'M' billentyut, mas billentyu 
megnyomasa eseten a vezerles tovabb lep. Ilyenkor meg 
kell adnunk azt, hogy a 8 irany koziil melyiket valasztjuk 
(1“8). Ezutan bekeri a gep a kiirando szoveget, melynek 
hosszat a 120. sorban 20-ra hataroltuk le (ez tetszes 
szerint megvaltoztathato). A szoveg megadasat kovetoen 
ki kell jelolniink a megjelenltes startpozlciojat. Egymas u- 
tan kell belrnunk az 'X' es 'yf koordinatakat. A koordinatak 
megfelelnek a 'PLOT X,y' szintaktikanak. Figyelembe kell 
vennunk, hogy az adott szoveg milyen iranyban halad, 
mert ha a koordinata kivalasztasa hibas, a program leall 
Integer out of range' hibaUzenettel. A koordinatak 
helyes kiadasat kovetoen megjelenik a kepernyon a szo- 
veg a kivalasztott iranyban. A menut az 'M' billentyu 
megnyomasaval erhetjuk el. Az 'f' billentyu megnyoma- 
sara a szinparameterek atdefinialasara nyilik lehetoseg. A 
'2/ opcio segitsegevel kepernyonket tbrolhetjuk, a '3/ op- 
cio segitsegevel kivalthatjuk a COPY utasitast, a '4/ opci- 
oval kimenthetjuk a kepet kazettas magrietofonra. vegul | 
az '5.' billentyu segitsegevel kilephetiink a programbol. A | 
program termeszetesen tovabb bovithato, modosithato. 
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"V^ok felhasznalo regi gondja, hogy milyen 
egyszeru modszerrel lehetne eloallitani a 
SPECTRUM turbo saver/loader rulinjat A leg- 
tobb turbositott gyari software, es tobb fel- 
hasznaloi software (pi. OMNICOPY 2) turbo ru- 
tinja is a 3000 baud (bit/sec) idozitest alkal- 
mazza. Mi ugy gondoltuk, elsosorban ebbol a- 
dodoan egy ilyen idozitesu rutin elkeszitese- 
ben nyujtunk segitseget. 

Az LSI gondozasaban megjelent 'Sinclair 
Spectrum Jatek es Program' c. konyvsorozat II. 
kotetenek vegen mar talalhattunk utalast a 
turbositasra, am az idozitesek kiszamitasa ve- 
lemenyunk szerint itt-ott pontatlan, s egy-ket 
konstans idozito byte atalakitasa elmaradt. A 
most ismertetesre keriilo rutin megbizhatoan 
mukodik, a megbizhatosagnak csak a magne- 
tofonunk minosege szabhat hatart. 

Tekintetbe veve, hogy a loader/saver rutin 
alapfelepitese a ROM-ban megtalalhato - hi- 
szen nelkulozhetetlen segedeszkozunk a 
legcelszerubbnek az tunik, ha ezt a memoria- 
teriiletet atemeljuk a szabad RAM megfelelo 
teriiletere, majd ott modositjuk a sziikseges 
abszolut cimhivatkozasokat es az idozito 
konstansokat Az athelyezes BASIC-bol sem 
jelent problemat, annyit azonban szem eloft 
kell tartani, hogy az uj tolto/mento rutinunk- 
nak a 32768-65535 (8000h-FFFFh) cimtarto- 
manyba kell esnie, ennek hardware okai van- 
nak. 

10 CLEAR 29999 

20 FOR i=1 2 1 8 TO 1540: POKE i+63023,PEEK i: 
NEXT i 

30 REM abszolut cimzesek atirasa 
40 POKE 64242,110: POKE 64243,251: POKE 
64277,7: POKE 64278,251: POKE 64299,54: 
POKE 64300.251: POKE 64315,84: POKE 

64316,251: POKE 64343,67: POKE 64344, 
251: POKE 64359,45: POKE 64360,251 
50 POKE 64398,110: POKE 64399,251: POKE 
64412,22: POKE 64413,252: POKE 64427,18: 
POKE 64428,252: POKE 64434,18: POKE 

64435,252: POKE 64449,22: POKE 64460, 
252: POKE 64506,18: POKE 64507,252: POKE 
64517,249: POKE 64518,251: POKE 64531, 
22: POKE 64532,252 
60 REM idozitesek atirasa 
70 POKE 64246,230: POKE 64247,18: POKE 
64253,114: POKE 64254,9: POKE 64294,14: 
POKE 64295,30: POKE 64328,23: POKE 

64334,33: POKE 64349,20 
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80 POKE 64417,10: POKE 64418,2: POKE 
64432,142: POKE 64439,195: POKE 64447, 
190: POKE 64469,224: POKE 64502,226: 

POKE 64510,235: POKE 64515,224: POKE 
64535,12 

90 FOR i=50000 TO 50026: READ a: POKE i,a: 
NEXT i 

100 DATA 221,33,64,156,17,0,27,62,255,205,241, 
250,20 1,221 ,33,0,64, 1 7,0,27,55,62,255,205, 
133,251,201 



Eloszor is a biztonsag kedveert beallitjuk a 
RAMTOP-ot, majd athelyezzuk a ROM 1218- 
1540 decimalis cimek kozott elhelyezkedo ru- 
tinjat 63023 byte-tal feljebb - vagyis a 64241 
cimtol - a memoriaban. Ezt kovetoen modo- 
sitjuk az abszolut ugrasokat. Erdekes, hogy a 
ROM rutinban sok felesleges 3 byte-os ab- 
szolut cimzes talalhato, amely 2 byte-on re- 
lativ cimzessel is megvalosithato lett volna. 
Talan eppen az athelyezes megneheziteset 
szolgaljak ezek a manipulaciok? 

A 40. sorban a mento, mig az 50. sorban a 
to It 6 rutin megfelelo ugrasi cimeit modositjuk. 
Az abszolut cimzesek modositasat kovetoen 
atallitjuk az idozito konstansokat az alaper- 
telmezes 1500 baud ertekerol 3000-re. Itt is 
kiilon bontottuk az egyertelmuseg kedveert, a 
70. sorban a mento, rnig a 80. sorban a tolto 
rutin konstansainak modositasa tortenik. 

A 90. sorban generalunk egy kimento, es egy 
betolto segedprogramot, a sebesseg szemlei- 
tetesere. 

Ha kiadjuk: RUN, rovid ido eiteltevel megjele- 
nik az OK... uzenet. A 3000 baud sebessegu 
rutinunk rendelkezesunkre all. Probaljuk ki a 
rutin mukodeset egy SCREEN kimentesen/be- 
toltesen keresztul. 

Mint emlitettuk, a 90-100. sorok segitsegevel 
kis kodot definialtunk az 50000-50026 cimek 
kozott. Az 50000-50012 terulet a mento, mig 
az 50013-50026 szakasz a tolto segedrutin. A 
rutinok gepi kodu listaja a kovetkezo: 



50000 


221,33,64,156 


LD 


IX.40000 


50004 


17,0,27 


LD 


DE.6912 


50007 


62,255 


LD 


A,255 


50009 


205,241,250 


CALL 64241 


50012 


201 

msgmiMtmrnssm 


RET 





50013 

50017 

50020 

50021 
50023 
50026 



221.33.0. 64 

17.0. 27 
55 

62,255 

205,133,251 

201 



LD IX, 16384 
LD DE,6912 
SCF 

LD A,255 
CALL 64389 
RET 



Eloszor is tehat be kell toltenunk a szemlel- 
teteshez egy tetszoleges SCREEM-t a 40000. 
cimre: LOAD”CGDE 40000,6912 
Betoltes utan adjuk ki: RANDOMIZE USR 50000, 
majd inditsuk el a magnetofont felvetel iizem- 
modban, es nyomjuk meg az ENTER-t. A ke- 
piink fejlec nelkiil kimentodik a szalagra 3000 
baud sebesseggel, ez a kereten feltuno 
keskeny savokbol is jol kitunik. Kimentes utan 



tekerjuk vissza a kazettat a kimentett SCREEN 
kezdetehez, majd adjuk ki: RANDOMIZE USR 
50013 (+ENTER). A magnetofonrol a 3000 baud 
sebesseggel kimentett SCREEN problema- 
mentesen fog betoltodni. 

Az altalunk 50000. cimre elhelyezett seged- 
rutin tetszoleges memoriahelyre athelyezheto, 
ill. tetszoleges kezdocim es hossz is beallit- 
hato, vagyis segitsegevel sajat programjainkat 
turbosithatjuk, ezaltal minimalis vedelmet 
nyerhetiink a masoloprogramok tobbsegevel 
szemben, nem utolsosorban takarekos tarolast 
eredmenyez, a hagyomanyos 6-7 programmal 
szemben 10-11 is elhelyezheto a 60 perces 
kazetta egy oldalan. 
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Az elozo reszben talalhato mintaprogramok 
bizonyara mindenkinek tetszettek, de hogy alit 
ossze az utolsonak kozolt DATA sor? 

Nos a harom szolamu zene elkeszitesenek fo- 
lyamatat szemleljuk vegig egy rovid minta- 
peldan keresztul. 



Elonyos kottarol dolgozni: 




Nem celunk az altalanos kottaelmeletrol bo- 
vebben beszelni, de a legfontosabb dolgokra 
felhivjuk a figyelmet. Az itt lathato kottasor 
elejen egy 'violin-kulcs' lathato, vagyis a 'C' 
hang a kottan megjelolt helyrol indul. Figyelni 
kell, hogy latunk-e elojelzest a kulcs utan. 
Kettoskereszt eseten egy fel hanggal feljebb, 
'to' elojelzes eseten pedig egy fel hanggal lej- 
jebb keriil az a hang amelyikre az elojelzes u- 
tal. A minta kottaban harom kettoskeresztet 
latunk, ezek a 'C', 'F' es 'G' hangokat viszik fel 
egy fel hanggal feljebb mindenhol, kivetel ha a 
harom hang barmelyike elott feloldojelet nem 
talalunk. Ez hasonlo mint a kettoskereszt, de 
jobb felso es bal also szara hianyzik. Ezutan 
meg kell vizsgalni azt, hogy milyen hang- 
jegyek szerepelnek a kottaban. Itt pi. negyed, 
nyolcad es tizenhatod hangjegyeket latunk, 
vagyis 1:2:4 aranyu idotagokat kell majd a 
programunkan elhelyezni. Ez azert lenyeges, 
mert mi nem azt adjuk meg, hogy egy hang 
milyen hosszu ideig szoljon, hanem bekap- 
csoljuk a hangot, es egy fix idotag eltelte utan 
hangmagassagot valtunk, vagy kikapcsoljuk 
azt. 

A kovetkezo lepes a von aldiagram elkeszit ese. 





Ebben egymas alatt abrazoljuk a harom csa- 
tornat, valamint aranyos leptekkel az idota- 
gokat. A vonaldiagram alapjan az adatsor 
konnyen elkeszitheto, hiszen egy tizenhatod 
idotagot 20-szal, a nyolcadot 18-cal, mig a 
negyedet 1 7— tel jeloljiik, az aranyos sziinetet a 
mar ismertetett programban lathato 30. sor 
fogja eloallitani. 

Ha felepultek az egyes vonalszakaszok, a kotta 
alapjan melle irjuk az osszetartozo hangma- 
gassagokat is. Amennyiben a harom csatornat 
kiilonbozo oktavon akarjuk megszolaltatni, ugy 
celszeru a hangok melle az oSctav szamat is 
beirni. A 'Spv' 11. reszeben kozolt tablazatbol 
kikereshetjiik az osszetartozo ertekparokat, ezt 
is erdemes felirni a vonaldiagramra. Ha a vo- 
naldiagram elkeszult kialakithatjuk az adatsort. 
Kis mintapeldank adatsora igy a kovetkezo- 
keppen alakul: 

DATA 0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,3, 1, 

20.2.36.3.1.20.2.232.3.0, 

20.0. 232. 1 .0.2.36.3. 1 .20.2. 1 34.3. 1 .20.0, 

1 95. 1 .0. 2.36.3. 1 .4.72.5.2.20.2. 134.3.1 , 20, 

2.36.3. 1 .20.0. 206. 1 .0.2. 1 34.3. 1 .20.0.232. 1 , 

0,2,36,3,1,20,2,134,3,1 

Termeszetesen a DATA sort mindenkeppen a 
csatornak megnyitasaval, hangero bealiitasaval 
stb. kell kezdeni (Id. program 100. sora), ill. a 
csatornak kikapcsolasaval kell befejezni (16-os 
kod). 

Mindezek utan igazan megerdemliink egy szep 
zenet, a kovetkezo program a "Stille Nacht" 
(Csendes ej) c.karacsonyi dalt jatssza le egye- 
ni feldolgozasban. 

10 READ a 

20 IF a=16 THEN OUT 65533,7: OUT 49149, 

63: STOP 

30 IF a> 16 AND a<21 THEN LET a=a-16: 

PAUSE 40/a: GO TO 10 

40 READ b 

50 OUT 65533, a: OUT 49149,b: OUT 65533, 

13: OUT 49149,9: GO TO 10 
100 DATA 7,56,8,15,9,15,10,15,13,9,12,50 
110 DATA 0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,18,20,0, 

232. 1 .0. 2.36.3. 1 .20.0.4.1 . 1 .2, 

53.3. 1 .4. 1 2.5.3. 1 8. 0. 53. 1 . 1 .2. 1 34.3. 1 .4. 1 2, 

5.3.17.20 

120 DATA 20,0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,20,18,0, 

232.1.0. 2.36.3.1.20.0.4.1.1, 

2.53.3. 1 .4. 1 2.5.3. 1 8.0. 53. 1 . 1 .2.1 34.3. 1 .4, 

12.5.3.17.20 








f I ' * I , 

• , i ; 




130 DATA 20,0,174,1,0,2,36,3,1,4,17,5,4,17,0, 

1 74. 1 .0. 2.36.3. 1 .20.20.0.206. 1 .0.2.36.3. 1 .4, 

17.5.4.17.20 

140 DATA 20,0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,17,0, 

195. 1.0. 2.53.3. 1 .4. 1 2.5.3. 1 8.0.4. 1 . 1 .2.53.3, 

1.4.12.5.3.17.20 

150 DATA 20,0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,17,0, 

232. 1.0. 2.36.3.1 .4.72.5.2. 1 8.0. 1 95. 1 .0.2, 

232.3.0. 4.72.5.2.20. 1 8.0.206. 1 .0.2.4. 3. 1.20, 
0,232,1,0,2,36,3,1,20 

160 DATA 20,0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,20,18,0, 

232. 1 .0. 2.36.3. 1 .20.0.4. 1 . 1 .2.53.3. 1 .20.20, 
0,53, 1 , 1 ,2, 1 34,3, 1 ,4, 1 2,5,3, 1 8,4, 1 83,5,2, 1 8, 

4.107.5.2.20 

170 DATA 20,0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,17,0, 

232. 1 .0. 2.36.3. 1 .4.72.5.2. 1 8.0. 1 95. 1 .0.2, 

232.3.0. 4.72.5.2, 2 0, 1 8,0,206, 1 ,0, 2,4,3, 1 ,20, 
0,232,1,0,2,36,3,1,18 

180 DATA 0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,20,18,0, 

232. 1 .0. 2.36.3. 1 .20.0.4. 1 . 1 .2.53.3. 1 .20.20.0, 
53, 1 , 1 ,2, 1 34,3, 1 ,4, 1 2,5,3, 1 8,4,58,5,3, 1 8,4, 

159.5.3.18 

190 DATA 0,174,1,0,2,206,3,0,4,17,5,4,17,0, 

1 74. 1 .0. 2.206.3.0.4.58.5.3. 1 8.0. 1 46. 1 .0.2, 

1 74.3.0. 4.8.5.2. 1 8.4. 1 83.5.2.20.0. 1 74. 1 .0.2, 

206.3.0. 20.0.206. 1 .0.2. 4. 3. 1 .4.58.5.3. 1 8 
200 DATA 0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,17,4,12, 

5.3. 1 8.0. 1 55. 1 .0. 2.4.3. 1 .4. 1 2.5.3. 1 7.4. 1 2.5.3, 
18 

210 DATA 0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,18,0,4,1, 

1 . 1 8.0. 53. 1 . 1 .2. 1 34.3. 1 . 1 8.0.4. 1 . 1 .2. 1 57.3. 1 , 

4. 1 7.5.4.20. 1 8.0. 36. 1 . 1 .20.0.9 1.1.1 .4.58.5.3, 
18 

220 DATA 0,134,1,1,2,107,3,2,4,12,5,3,20,17,0, 

1 34. 1 . 1 .2. 1 07.3.2.4. 1 2.5.3.20.0. 1 57. 1 . 1 .20, 

0, 1 34, 1 , 1 ,20,0,9 1,1,1 ,20,0,53, 1 , 1 ,20,0,36, 1 , 

1.18 

230 DATA 1 2, 1 5, 1 0, 1 5,9, 1 6,0,4, 1 ,1,2,1 34,3, 1 ,4, 

1 2.5.3.20.2.8.3.2.20.2. 1 07.3.2.20.0. 232. 1 , 
0,20,0,4, 1 , 1 ,2,8,3, 2, 1 8,0,53, 1 , 1 ,2, 1 34,3, 1 ,4, 

1 2.5.3.20.2.8.3.2.20.2. 1 34.3. 1 .20.2.8.3.2.20, 

2.107.3.2.20.2.8.3.2.20 

240 DATA 0,4,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8,3,2, 

20.2. 1 07.3.2.20.0. 232. 1 .0.20.0.4. 1 . 1 .2.8.3.2, 

1 8.0. 53. 1 . 1 .2. 1 34.3. 1 .4. 1 2.5.3.20.2.8.3.2.20, 

2, 1 34,3, 1 ,20,2,8,3,2,20,2, 1 07,3,2,20,2,8,3,2, 
20 

250 DATA 0,174,1,0,2,8,3,2,4,17,5,4,20,2,157, 

3. 1 .20.2.36.3. 1 .20.2.4.3. 1 .20.0. 1 74. 1 .0.2, 

36.3.1 .20.2.9 1 .3. 1 .20.0. 206. 1 .0. 2.8.3, 2,4, 1 7, 

5.4.20.2. 1 57.3. 1 .20.2.36.3. 1 .20.2.9 1 .3. 1 .20, 

2.157.3.1.20.2.91.3.1.20 

260 DATA 0,195,1,0,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,53, 

3. 1 .20.2.4.3. 1 .20.2.53.3. 1 .20.0. 1 95. 1 .0.2, 

1 34.3. 1 .20.2.53.3. 1 .20.0. 4. 1 . 1 .2. 1 34.3. 1 .4, 

1 2.5.3.20.2.53.3. 1 .20.2.4.3. 1 .4. 1 83.5.2.20, 
2,53,3, 1 ,20,2, 1 34,3, 1 ,4, 1 07,5,2,20,2,53,3, 1 , 
20 

270 DATA 0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134, 

3. 1 .20.2.36.3. 1 .20.2.232.3.0. 20.0.232. 1.0.2, 



36.3. 1 .20.2. 1 34.3. 1 .20.0. 1 95. 1 .0.2.36.3. 1 .4, 

72.5.2.20.2. 1 34.3.1 .20.2.36.3.1 .20.0. 206.1, 
0,2, 1 34,3, 1 ,20,0,232,1 ,0,2,36,3,1 ,20,2, 1 34,3, 
1,20 

280 DATA 0,4,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8,3,2, 

20.2. 1 34.3. 1 .20.0. 232. 1 .0.2.53.3. 1 .20.0.4. 1 , 

1 .2. 1 34.3. 1 .20.2.8.3.2.20.0. 53.1 . 1 .2. 1 34.3. 1, 

4. 1 2.5.3.20.2.8.3.2.20.2. 1 34.3. 1 .20.2.8.3.2, 

20.2.107.3.2.20.2.8.3.2.20 

290 DATA 0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2.134, 

3.1.20.2.36.3.1 .20.2.232.3.0. 20.0.232. 1 .0.2, 

36.3. 1 .20.2. 1 34.3. 1 .20.0. 1 95. 1 .0.2.36, 3, 1 ,4, 

72.5.2.20.2. 1 34.3. 1 .20.2.36.3. 1 .20.0. 206. 1 , 
0,2, 1 34,3, 1 ,20,0,232, 1 ,0,2,36,3, 1 ,20,2, 1 34,3, 

1.20 

300 DATA 0,4,1,1,2,134,3,1.4,12,5,3,20,2,8,3,2, 

20.2.134.3.1.20.0. 232.1.0.2.53.3.1.20.0.4.1, 

1 .2. 1 34.3. 1 .20.2.8.3.2.20.0. 53. 1 . 1 .2. 1 34.3, 

1 .4. 1 2.5.3.20.2.8.3.2.20.2.1 34.3. 1 .20.2.8.3, 

2.20.2.107.3.2.20.2.8.3.2.20 

310 DATA 0,174,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134, 

3. 1 .20.2.36.3. 1 .20.2.232.3.0. 20.0. 1 74. 1 .0.2, 

36.3. 1 .20.2. 1 34.3. 1 .20.0. 1 46. 1 .0.2.36.3. 1 .4, 

72.5.2.20.2. 1 34.3. 1 .20.2.36.3. 1 .20.0. 1 74. 1 , 
0,2, 1 34,3, 1 ,20,0,206, 1 ,0,2,36,3, 1,20,2,1 34,3, 

1.20 

320 DATA 0,195,1,0,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8, 
3,2,20,2, 1 34,3, 1 ,20,2,53,3. 1 ,20,2, 1 34,3, 1 , 

20.2.8.3.2.20.0. 1 55. 1 .0.2. 1 34.3. 1 .4. 1 2.5.3, 
20,2,8,3,2,20,2, 1 34,3, 1 ,20,2,8,3,2,20,2,1 07, 

3,2,20,2,8,3,2,20 

330 DATA 0,195,1,0,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,53, 

3. 1 .20.0. 4. 1 . 1 .2.8.3.2.20.2. 1 34.3. 1 .20.0.53, 

1 . 1 .2.8.3.2.20.2. 1 07.3.2.20.0. 4. 1 . 1 .2.8.3.2.4, 

1 2.5.3.20.2.72.3.2.20.2. 1 83.3.2.20.0. 36. 1.1, 

2.72.3.2.20.0. 9 1 . 1 . 1 .2. 1 83.3.2.20.2.58.3.3.20 

340 DATA 0,134,1,1,4,12,5,3,20,2,107,3,2,20,2. 

8,3,2,20,2, 1 34,3, 1 ,20,2,53,3, 1 ,20,2,4,3, 1 ,20, 
0, 1 95, 1 ,0,2,53,3, 1 ,4, 1 2,5,3, 1 7 

350 DATA 16 

Ennel a programnal nagyobb az eselyunk arra, 
hogy elgepeljuk valamelyik szamot, igy az 
ellenorzest most is hajtsuk vegre: 

LET z=0: FOR i=0 TO 1603: READ a: LET 

z=z+a: NEXT i: PRINT z 

Az eredmenynek 35900-nak kell lennie, ha 
elteres van nezziik at a listat. Attol persze 
nem kell felni, hogy 'elszall' a program, csak 
itt ott hamis hangokat fogunk hallani. 

Mindket demonstracios program eseten 
megfigyelhetjuk, hogy egy iltemen belul minel 
tobb kapcsolast vegziink el, annal jobban 
lelassul a program futasa. Ez sajnos a BASIC 
nyelv gyorsasaganak koszonheto, 

termeszetesen a megoldas a gepi kodu 
valtozat megirasaban rejlik, amelyrol a 
kesobbiekben lesz szo. 






VIII. CIKLUS MUVELETEX 



A Z-80 mikroprocesszor utasitaskeszleteben 1 olyan utasitas van, amely a ciklusba szervezest 
elosegiti, ez a 'DJNZ' utasitas: 



10 N 



16,n 



DJNZ CIM 



40000 


06 0A 


6,10 


LD 


B,10 


40002 


3E 00 


62,0 


LD 


A,0 


40003 


3C 


60 


INC 


A 


40004 


10 FD 


16,253 


DJNZ 


40003 


40006 


C9 


201 


RET 





A RANDOMIZE USR 40000 utasitas kiadasakor a ciklusvaltozot beallitjuk 10-re, tbroljiik az 'A' re- 
giszter tartalmat, majd ciklusban noveljiik 10-szer egyesevel, azaz a DJNZ utasitasbol valo kile- 
peskor az 'A' regiszter erteke 10 lesz. 

Az itt kozolt egyszeru mintapelda BASIC megfeleloje a kovetkezo: 

10 LET B=10: LET A=0 
20 FOR B=10 TO 0 STEP-1 
30 LET A=A+1 
40 NEXT B 
50 STOP 



ahol n (Nh) az eltolasi kod, mig 'CIM' pedig az eltolasi kod altal meghatarozott celhely cime. 

Az eltolasi kod kepzese ugyanugy tortenik, mint a 'JR' utasitas eseteben, errol mar volt szo az 
ugro utasitasok ismertetesenel. 

A 'DJNZ' utasitas az utasitas helye es az eltolasi koddal meghatarozott celhely kozotti ciklust hajt 
vegre annyiszor, amennyit a 'B' regiszterben beallitottunk. Valojaban az elmeleti mechanizmus 
BASIC szemleltetese a kovetkezo: 

FOR B=X TO 0 STEP-1 

...ciklusban vegrehajtando utasitasok... 

NEXT B 

Most tekintsunk meg egy egyszerubb gepi kodu mintapeldat az utasitas szemleltetesere: 






A kovetkezo mintapelda segitsegevel a kepernyo felso 1/3-at feltoltjuk 255-os (FFh) byte-okkal. A 
kepernyo felso harmadanak kezdocime a 16384. memoriacim, a harmadresz hossza pedig 2048 
byte. |tt mar azonnal a szerniinkbe tunik, vajon hogyan oldhato meg az, hogy ezt ciklusba 
szervezziik, ugyanis a 'B' regiszter erteke, melyet ciklusvaltozokent hasznalunk, csak a 0-255 
intervallumba eshet. A megoldas az agyazott ciklusok felhasznalasa, azaz a 'B' regiszter tartalmat 
ketszer toltjtik fel, csak kozben az un. kiilso cikfus valtozojat elmentjuk a verembe. A 'DJNZ' 
utasitas vegrehajtasat kovetoen a 'B' regiszter tartalma eggyel csokken, vagyis, ha 256 ciklust 
akarunk vegrehajtani, ide zerust kell elhelyeznunk. Ez azert van, mert az utasitas vegrehajtasat 
kovetoen a processzor eloszor csokkenti eggyel a 'B' regiszter tartalmat, es csak ezutan vizsgalja 
meg. bogy elerte-e a zerust. Kezenfekvo tehat, hogy zerus megadasa eseten az eggyel torteno 
csokkentes 255-ot eredmenyez, s igy a ciklus meg 255-szor (osszesen 256-szor) vegrehajtodik, 
amig el nem eri a zerust. A ketszeres melyseg hasznalata eseten amikor a belso ciklusban a 'B' 
regiszter erteke elerte a zerust, kilepunk a 'DJNZ' utasitasbol, ugy mintha nem is lenne a 256 
ciklusnal tobb dolgunk, elovessziik a verembol a 'B' regiszter kiilso ciklusnak megfelelo - es 
atmenetileg eltarolt - erteket, azt is ravezetjuk egy 'DJNZ' utasitasra, s ha ez meg nem erte el a 
zerust, visszaleptetjiik a belso ciklushoz. A folyamat ilyenkor elorol kezdodik, beallitjuk a belso 
ciklus erteket, vagyis peldankban ujabb 256 ciklus kovetkezik, 

Visszaterve a mintapeldara belathatjuk, hogy a 2048 byte osszesen 8*256 ciklussal valthato ki, 
ebbol adodoan a kiilso ciklus valtozojat 8-ra, a belsoet pedig 0-ra kell beallitanunk (Id. elobb): 



40000 


21 00 40 


33,0,64 


LD 


HL, 16384 


40003 


3E FF 


62,255 


LD 


A,255 


40004 


06 08 


6,8 


LD 


B,8 




I I 



40006 

40007 

40009 

40010 

40011 

40013 

40014 
40016 



C5 


197 


PUSH 


BC 


06 00 


6,0 


LD 


B,0 


77 


119 


LD 


(HL),A 


23 


35 


INC 


HL 


10 FC 


16,252 


DJNZ 


40009 


Cl 


193 


POP 


BC 


10 F6 


16,246 


DJNZ 


40006 


C9 


201 


RET 





IX. STACK MUVELETEK 

1. PUSH es POP utasitasok 

A processzor stack (verem) elsosorban a program futasa kozbeni visszateresi cimek tarolasara, 
rnasreszt atmeneti adattarolasra is felhasznalhato. Ez utobbi lehetoseget segitik elo a PUSH/POP 
utasitasok. Alkalmazasukra eppen az elozo utasitas szemleltetesekor talalhattunk peldat. 

Ezek az utasitasok a processzor stack tetejen elhelyeznek ket adatbyte-ot (PUSH), ezek kesobb 
visszahivhatok (POP). Egy PUSH utasitas kiadasakor a PUSH mellett megnevezett regiszterpar tar- 
talma mentodik ki a verembe, POP kiadasakor pedig a POP mellett megnevezett regiszterparba 
irodik be a verem tetejen talalhato adatpar. Ez azt jelenti, hogy olyan regiszterparok kozotti adat- 
cseret, amelyet Z-80 utasitassal kulon nem tudunk kivaltani, elvegezhetiink PUSH/POP utasitas- 
parral is. PI. BC-bol IX-be: PUSH BC: POP IX 

Az ide tartozo utasitasok a kovetkezok: 



F5 


245 


PUSH AF 


E5 


229 


PUSH HL 


C5 


197 


PUSH BC 


D5 


213 


PUSH DE 


DD E5 


221,229 


PUSH IX 


FD E5 


253,229 


PUSH IY 


FI 


241 


POP AF 


El 


225 


POP HL 


Cl 


193 


POP BC 


D1 


209 


POP DE 


DD El 


221,229 


POP IX 


FD El 


253,229 


POP IY 



va, °j aban az utasitasok kiadasakor? Ha a processzor egy PUSH utasitassal talalkozik 
eloszor is a veremmutato (stack-pointer) erteket eggyel csokkenti, ezaltal egy szabad rekeszre 
mutat. Ide toltjuk be az aktualis regiszterpar nagyobbik helyierteku, un. felso byte-jat. Ezutan is- 
met csokkenti a veremmutatot, es a most megjeleldlt rekeszbe betolti az aktualis regiszterpar ki- 
sebbik helyierteku, un. also byte-jat. 

Egy POP utasitas vegrehajtasakor az elozovel ellentetes iranyu muvelet keriil vegrehajtasra. 

A PUSH es POP utasitasokat altalaban parban hasznaljuk, azok paratlan szamu elhelyezese a visz- 
szateresi cim helyesseget 'elkavarhatjak', kovetkezeskeppen fennall a lehetosege annak hoqv a 
gep 'elszalljon'. 

2. Stack cserelo utasitasok 

Az ide tartozo harom utasitast viszonylag ritkan hasznaljuk. 

E3 227 EX (SP),HL 

DD E3 221,227 EX (SP),IX 

FD E3 253,227 EX (SP),IY 

Ezek az utasitasok azt teszik lehetove, hogy az adott regiszterpar tartalmat es a verem felso ele- 
meit felcserelik. 



" 




